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INFOGRAMES 

ENTERTAINMENT 



100S -UH c * ii • u Den ersten 

i y/ / J ! unzahhge Fragen stellen sich 



Paris > / /'J , unzahlige Fragen stellen sic 
plotzlich dem amerikanischen Studenten 
William Tibbs nach der unheimli 

Ichen Be- 
gegnungj 




X 



dem tern 
Monch ai 
14.|ahrhut 
Warum ver 
Wolfram ihn bis in die Gegenwart und 
entfuhrt seine Verlobte in die Vergan- 
jgenheit? V 
dies iiber 
mbglich? Was 
verbindet Ihn 
mit dem Sehick- 
sal der letzten 

ITpmpplhprrpn 7 

Um seine Freundin zu retten, mull er durch 
das TlfflEQATB zuruck in das Jahr Xy'Aj, 
doch hier beginnt das Abenteuer erst wirk- 
lich. In mehr als 300 diisteren Szenarien mit 
beeindruckenden 3D-Mappings und Cou- 
irandshading be- 
gegnet William 
► in liber 1000 3D- 
Echtzeit-Anima- 
tionen 40 ver- 
schiedenen 

Irharakrprpn mit 

Intelligent Movement in den Kampfsequen- 
zen. Wird er sich gegen die Machte der 
Dunkelheit durchsetzen konnen; das 
unglaubliche Geheimnis entschliisseln und 
in seine Zeit zuriickkehren...?! 



Systemanforderungen: 

IBM PC Oder 100% kompatibel 

486 DX II 66 MHZ 

8 MB RAM 

Doublespeed CD-ROM 

Laufwerk 

Betriebssystem: 
MS-DOS und Windows 
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NEXT GENERATION 



ie "Generation X« ist out; Spieler schworen auf die 32-Bit-Generation. Rechtzeitig 
zum Jahreswechsel-Kaufrausch wird der PC von neuen High-Tech-Videospielen 
herausgefordert. Konnen es 3DO, Sega Saturn und Sony Playstation mit den teuren 
MS-DOS-Computern aufnehmen? 

Jahrelang regierte der PC die Spieleszene, doch jetzt werden die Karten neu gemischt. 
Dank modernster Spezialchips lehren die preiswerten Konsolen so manchen 5000-Mark- 
PC das Furchten. Lohnt sich der Kauf eines Videospiels? Oder doch lieber Geld in den 
PC-Upgrade stecken? Und welche der neuen Spiele bieten nicht nur schicke Effekte, son- 
dern machen auch ernsthaft Spal5? 

Um solch gewichtige Fragen gebiihrend zu beantworten, bedurfte es einer einmaligen Te- 
ster-Vereinigung. Aus der Redaktion von »PC Player« wurden die Spiele-Haudegen Jorg Lan- 
ger, Heinrich Lenhardt und Florian Stangl rekrutiert. Dazu gesellte sich ein 
Quartett Redakteure vom Konsolenfachblatt »Maniac«: Robert Bannert, 
Martin Gaksch, Andreas Knauf und Winnie Forster schrieben, was die 
Tastaturen hielten. 

Vervollstandigt wurde das Line-Up durch Tech- 
nik-Beitrage unseres liebsten Schraubenziehers 
vom Dienst, Michael Kim. Susan Sablowski hat- 
te das Vergnugen, die Beitrage der uber halb 
Suddeutschland verstreuten Chaos-Redakteure 
zu koordinieren. Und obwohl Oliver Kneidl in so 
manch schwieriger Layoutstunde Liber ein be- 
schauliches Leben als Hundezuchter sinnierte, 
kehrte er zum Mac zwecks 
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Ihr 
CD-Player-Team 



Optik-Vollendung zuriick 
- sogar das Titelbild 
wurde rechtzeitig fertig! 
Wir hoffen, da!3 wir alien 
PC- und Videospielern 
mit diesem Special ein 
wenig in dieser hekti- 
schen Phase beistehen 
konnen. Die Hardware-Ta- 
lente der einzelnen Syste- 
me sowie rund 60 aktuelle 
Spiele wurden gnadenlos be- 
wertet, um Ihnen die Kaufentscheidung 
zu erleichtern. Schreiben Sie uns 
doch, wie Ihnen dieses »CD-Player«- 
Sonderheft gefallen hat und machen 
Sie bei der Leserumfrage in dieser Aus- 
gabe (Seite 85) mit. Briefe bitte adres- 
sieren an den DMV Verlag, Redaktion PC 
Player, Kennwort: Leserbrief CD Player, 
Gruberstr. 46 a, 85586 Poing. 
Viel SpaB mit der neuen Spiele-Generation 
- und hoffentlich auf Wiedersehen in einer 
zukunftigen Ausgabe! 
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Hinter den Kulisse 



MANIAC besucht Spiel-Designer und 3 
in Europa, den USA und Japan. 
Jeden Monat lesen Sie exklusive Berii 
Interviews zu den heiResten Software- 
Projekten und ihren Machern. 
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■ — Ich will MANIAC fur 3 Ausgaben testen. Dafiir lege -- 

ich 10 Mark in Briefmarken, bar Oder als Scheck bei. 
Wenn ich mich nicht spatestens zwei Wochen nach Erhalt der 
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* - 1 Der Abonnementspreis betragt dann 59,90 Mark. Riicktritt behalte ich mir vor. / Unsere Adresse: 

{ Cybermedia Verlags GmbH 
Meine Adresse: _ — _ — WallbergstraBe 10 



86415 Mering 



Datum/Untenchrift 



lbH | 

J 



PI N HALT 



HARDWARE-TEST 



PC Oder Videospiel? 6 

MS-DOS-PCs 8 

Sony Playstation 10 

Sega Saturn 12 

3D0 14 

CD-i, Jaguar 16 

Technik-Vergleich 18 

Kaufberatungstabelle 19 

ACTION-SPIELE 

4. \ 

J 

■M£t 



Descent 31 

Digital Pinball 21 

Kileak the Blood 25 

Magic Carpet 2 29 

Novastorm 28 

Panzer Dragoon 27 

Philosoma 25 

Raiden 26 

Rapid Reload 31 

Robotica 26 

Starblade Alpha 24 

Total Eclipse 21 

Wing Commander 3 30 

PRUGELSPIELE 





Battlearena Toshinden 34 

FX-Fighter 39 

Samurai Shodown 38 

Street Fighter - The Movie 36 

Tekken 35 

Virtua Fighter 37 

WWF Wrestlemania 38 



JUMP-AND-RUNS 




Bug 44 

Gex 46 

Clockwork Knight 1 42 

Clockwork Knight 2 43 

Jumping Flash 42 

Pitfall -The Mayan Adventure 46 

Rayman 47 



3 I 06/12 ...n. 






Cyber Speedway 53 

Daytona USA 51 

Destruction Derby 54 

Need for Speed 52 

Ridge Racer 50 

Wipe-Out 55 

SPORTSPIELE 

—$- "'vf?'' — 1~ 

Action Soccer 60 

ESPN Extreme Games 21 

FIFA Soccer 59 

Goalstorm 58 

NBA Jam 61 

NBA Live '95 62 

NHL Hockey '96 63 

Pebble Beach Golf 65 

PGA Tour Golf '96 64 

Slam'n Jam 62 

Victory Goal 60 

World Cup Golf 21 

o 



ABENTEUERSPIELE 




'SgJBSsBsSil 

Arc the Lad 71 

Bioforge 72 

Discworld 68 

Full Throttle 70 

Myst 73 

Simon the Sorcerer 2 69 

Star Trek: Final Unity 72 

STRATEG1E & 




3D Lemmings 81 

Command & Conquer 77 

Flight Unlimited 82 

Panzer General 76 

Riglord 78 

Theme Park 80 

US Navy Fighters 83 

Virtual Hydlide 21 

Werewolf vs Comanche 84 

M2: 3D0 fur Aufsteiger 87 

Ultra 64: Nintendos Hoffnung 88 

Neue 32-Bit-Spiele von Bullfrog 90 

3D-Grafikkarten fur PCs 92 

Spiele-Vorschau: 1. Halbjahr '96 94 

Editorial 3 

Impressum 3 

Inhalt 5 

Das Testkonzept 20 

Leserumfrage 85 

Fachbegriffe-Glossar 96 



RUBRIKEN 



LUardware 



■MHIHIJHHmi 



In Ausgabe 12/95 testet die 
Spiele-Fachzeitschrift »PC 
Player« PC-Komplettsysteme 
fur Einsteiger. Multimedia- 
Computer wie der »Satl-PC« 
von Vobis versprechen einfa- 
che Bedienungund komplet- 
te Ausstattung - aber wie gut 
sind die Kisten in der Praxis? 
Wenn Sie mit der Anschaf- 
fung eines PCs liebaugeln, 
diirften Sie die Ergebnisse 
des Vergleichstestsvon PC 
Player interessieren. 



Minium 



Anschaffungskosten 

Ein komplettes PC-Spiel- 
system macht Sie schneli 
um einigetausend Mark 
armer. 3D0, Saturn oder 
Playstation kosten je um 
die 600 Mark mit einge- 
bautem CD-Laufwerk. 

Spiele-lmporte 

PC-Spieier mit Englisch- 

Kentnissen machen oft ein 
Schnappchen. Direktim- 
porteaus den USA sind 
schneli uncf giinstlg zu ha- 
ben. Doch bei Playstation 
und Saturn sollten Sie nur 
offiziell in Deutschland er- 
scheirtende Software kau- 
fen. Import-CDs aus Japan 
und Amerika laufen nicht 
auf europaischer Video- 
spiele-HarrJware. 

Kompatibilitat 

PC, 3D0, Playstation und 
Saturn haben eines ge- 
meinsam: Die Spiele wer- 
denaufCDsgeprefit. Al- 
terdings sind alle Systeme 
nicht zueinanderkompati- 
bel. Sie konnen deshalb 
z.B. keine Playstation-CDs 
aufdemPCabspielen- 
und umgf 



Software-Zukunft 

Die Software-Auswahl 
durfteauch langfristigfiir 

den PC hervorragend sein, 
Bei Playstation und Saturn 
istnochzu abzuwarten, 
wie sich die Verkaufszah- 
len entwickeln: Bleiben sie 
hinterdenErwartungen 
zuriick, konnte die Soft- 
ware-Flut fur die neuen 
Konsolen schon 1997 
abflauen. 



SCHONER 
SPIELEN 



Zum Jahreswechsel 95/96 ist 
die Spielewelt ins Wanken 
geraten. Neue 500-Mark- 
Konsolen riicken 5000-Mark- 
PCs auf den Pelz. 



"W"TB och vor funf Ja h ren ha tte man sicn 
-JB-k_B uber diese Behauptung koniglich 
amusiert: MS-DOS-PCs sind die besten Spie- 
lecomputer weit und breit; fur kein anderes 
System gibt es so technisch aufwendige 
Software. Die Evolution der einstigen Arbeits- 
kisten in universelle Spieizeuge gehbrt zu 
den erstaunlichsten Entwicklungen der Com- 
putergeschichte. Der PC, einst als Grafik- 
und Sound-loser haSlicher Rechenknecht ge- 





PC-Pracht: durch online-dienste streifen, 
e-mails verschicken oder mit a n wendu ngspro- 
grammen arbeiten - bei einer vldeospielkonso- 
le geht das nicht. 






boren, mauser- 
te sich zum Multi- 
media-Star mit CD-ROM- 
Laufwerk und viel Rechenpower. Da konnten 
die guten alten 16-Bit-Videospiele kaum da- 
gegenhalten. Mega Drive und Super Nintendo 
hatten so manches wackere Modul zu bie- 
ten, litten aber unter zwei Handicaps: Die 
Hardware jener Konsolen-Generation war 
denkbar schlecht fur die allseits beliebte 3D- 
Grafik ausgelegt. AuSerdem wurden die Spie- 
le auf Steckmodule gepackt, bei denen man 
mit dem Platz knausern muSte. PC-Entwickler 
konnten sich auf den weiten Datenpfaden 
der CD-ROMs austoben und mit grafi- 
schen Gimmicks um sich werfen. 
Seit wenigen Wochen sieht die Sa- 
che freilich ganz anders aus. Sega 
und Sony verbffentlichten ihre neu- 
en Spielkonsolen auf dem deut- 
schen Markt. »Saturn« und "Play- 
station- bergen 32-Bit-RISC-Chips, 
die von ganz auf Spiele getrimmten 
Zusatzprozessoren unterstutzt werden. 
Sinn der Ubung: Jede Menge Power fur 3D- 
Effekte, die der arme PC »ganz alleine« mit 
seinem Hauptprozessor auf die Beine stellen 
mufi. Zudem bekamen die neuen Videospiele 
eingebaute CD-Laufwerke verpaSt. Letzteres 
gilt auch fur die Konsolen des >3D0«-Stan- 
dards, die Goldstar und Panasonic verbffent- 
lichten. Zwar basiert 3DO auf etwas ange- 





staubter Technik, bietet aber eine ge- 
diegene CD-Auswahl mit Spielen, 
die voller Videoclips und Dolby- 
Surround-Klanggewalt stecken. 
Die wichtigsten Spieleent- 
wickler sind jedenfalls auf- 
geschreckt worden: Elec- 
tronic Arts, Interplay, Lu- 
casArts, Virgin & Co., 
die bislang dem PC 
hochste Prioritat einge- 
raumt hatten, starten 
Produktionen fur die 
neuen Konsolen. Sony 
und Sega selber steu- 
ern fur ihre Systeme 
exklusive Software bei. 
Fur altgediente PC-Spie- 
ler gibt es noch einen 
Grund, mit einer Konsole 
zu liebaugeln: Der Umgang 
mit den Spielespezialisten 
ist erfrischend einfach. 
Wahrend PC-Titel nach immer 
besserer Hardware gieren und bei 
der Installation so manchen Technik- 
Trouble entfesseln konnen, lassen sich 
Videospiele mit verfuhrerischer Leichtigkeit 
starten. CD einlegen, Gerat einschalten - wenige 
Sekunden spater startet das Programm und behelligt 
Sie nicht mit Soundkarten-Tragodien, Interrupt-lrrungen 
oder Fehlermeldungen. 

Auf den nachsten Seiten untersuchen wir das Spieleta- 
lent der neuen Konsolengeneration. Da technische Hard- 
ware-Daten nur eine begrenzte Aussagekraft haben, steht 
die Spiele-Praxistauglichkeit im Mittelpunkt. Konnen es 
Sega, Sony & Co. wirklich mit einem schnellen PC auf- 
nehmen? Fur welche Spiele sind die einzelnen Systeme 
am besten geeignet? Auf unseren Hardware-Bericht folgt 
deshalb ein groSer Software-Testteil, der die 
aktuellen Hits fur PC, 3DO, Playstation 
und Saturn analysiert. Systemuber- 
greifend zeigen wir Ihnen, fur 
welche Hardware es die besten 
^fersionen gibt. 
Bei alien Sympathien fur den 
frischen Wind der neuen Vi- 
deospiele-Generation darf 
man eines nicht vergessen: 
Wenn Sie Online-Dienste nut- 
zen, Studienarbeiten schrei- 
ben, Telebanking betreiben, in 
CD-ROM-Lexika blattern Oder 
Lernsoftware fur den Nach- 
wuchs anschaffen wollen, 
fuhrt am PC kein Weg vorbei. 
Der bestens ausgerustete Entertainment-Park im Haus- 
halt weist deshalb sowohl einen Multimedia-PC als auch 
eine Spielkonsole der neuen Generation auf. (hi) 
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amals war der PC-XT von IBM 
zwar technologisch auf der 
Hone, aber allenfalls Buchhaltern lie- 
fen angesichts pixeliger, grellgruner 
Zahlenwusten auf PC-Monitoren wohli- 
ge Schauer uber den Rucken. Was PC- 
Spieler oftmals verdrangen, ist die Tat- 
sache, daS sie im Prinzip noch dassel- 
be Urzeit-Fossil vor sich haben, bloS 
etwas schneller und ein wenig bunter. 
Das offene Bus-System brachte es mit 
sich, daS an die Zentralarchitektur 
nach und nach leistungsfahigere Gra- 
fikkarten Oder ahnliche Erweiterungen 
von Fremdherstellern angedockt wur- 
den. Hinzu kam, daSjeder Entwick- 
lungsschritt auf Prozessorseite vom 
Chiphersteller Intel komplett kompati- 
bel zum Vorganger gehalten wurde, so 
da(3 man seinen PC schrittweise auf-, 
um- und nachrusten konnte. Diese {Un- 
)Sitte gibt es noch heute und jeder PC- 
Besitzer wird bei Nachfrage mit leuch- 
tenden Augen von seinem letzten Gra- 
fikkarten- Oder Soundkartentausch be- 
richten. 

Der einzigartige Umstand, da(3 selbst 
heute noch modernste Prozessortech- 
nologie mit einer hoffnungslos veralte- 
ten Steinzeit-Architektur gepaart wird, 
ist der Grund, warum selbst ein hoch- 
geziichteter PC bei bestimmten Spiele- 
genres nicht mit einer 200 Mark teu- 
ren Konsole mithalten kann. Anderer- 
seits liegt bei allem, was intellektuell 
komplexer als ein Jump-and-Run ist, 
die Starke des PCs: Nirgendwo sonst 
tummeln sich so viele Strategiespiele 
und realistische Flug- oder Wirtschafts- 
simulationen. Auch Multiplayer-Fanati- 
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JEDES SPIEL MUSS VOR DEM START ERST EIN- 
MAL INSTALLIERT WERDEN. DIES BEDEUTET, 
DASS SIE DEM SPIEL DIE PC-KONFIGURATION 
MITTEILEN MUSSEN. MACHT MAN DABEI El- 
NEN FEHLER, LAUFT DAS SPIEL NICHT ODER 
NUR LANGSAM OHNE SOUND. 



Vor zehn Jahren hatte nie- 
mand gedacht, dafi ein dro- 
ger PC einmal Statte fiir 
heirSe Action- und Abenteuer 
spiele sein wiirde. 
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ker finden auf dem PC reichlich Futter 
fur geselliges Gegeneinander. 

MB Die Technik ■■■■■■■■ 

Unser Beispielsystem, mit dem man 
die meisten erhaltlichen PC-Spiele opti- 
mal ablaufen lassen kann, besteht aus 
Standardkomponenten und wird in ahn- 
lichen Konfigurationen im einschlagi- 
gen Handel angeboten. Anders als bei 
Konsolen, die absolut identisch beim 
Endkunden ankommen, hat man beim 
PC die Qual der Wahl. Je nach Bedarf 
stellt man sich seinen personlichen PC 
zusammen, denn ein CAD-Anwender 
hat andere Bedurfnisse als ein PC- 
Spieler. Letzterer mulS vor allem darauf 
achten, daft seine Konfiguration nicht 
allzu sehr vom De-facto-Standard ab- 
weicht, da ansonsten nicht alle Spiele 
reibungslos ablaufen. Der konsolenver- 
wohnte »CD-rein-und-los«-Videospieler 
schuttelt hier nur verwundert den 
Kopf; umsomehr, als selbst bei einem 
spieletaugiichen PC kein Weg an der 
sogenannten Installationsprozedur vor- 
beifuhrt, die das Spiel an den PC an- 
pa6t. 



Der Hauptprozessor ist ein mit 90 MHz 
getakteter Pentium der Firma Intel, der 
fiir iippige Rechenleistung sorgt. Diese 
Aussage mu6 man aus Spielersicht 
aber relativieren, denn im Gegensatz 
zu Videospielkonsolen steht dieser 
ganz alleine da. Die CPU muS also al- 
les berechnen, insbesondere die zeit- 
raubenden 3D-Kalkulationen bei Poly- 
gon-Spielen. Dennoch ist ein Pentium 
90 schon derartig leistungsfahig, daS 
er den langsamer getakteten Konso- 
len-CPUs samt Geometrie-Engines min- 




KOMPLEXE STRATEGIESPIELE, WIE HIER 
"BATTLE ISLE 3«, MACHEN NUR AUF DEM PC 
SINN. SEI ES WEGEN DER FiJLLE DER DATEN, 
DEM SPEICHERN VON SPIELSTANDEN ODER 
DER FEINEN GRAFIK. DIE AUF EINEM FERNSE- 
HER KAUM ZU ENTSCHLUSSELN WARE. 
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destens ebenbiirtig ist. 
Der eigentliche Grund, war- 
urn ruckelfreie 3D-Spiele und 
2D-Titel mit vielen Sprites 
auf dem PC nur sehr schwer 
zu realisieren sind, ist das 
[angsame Grafik-lnterface. 
Werkeln hier bei Konsolen 
bis zu vier flinke Spezial- 
chips, bietet der PC hier nur 
einen leistungslosen Mini- 
mal-Prozessor namens 
»VGA«, der zudem noch uber 
das langsame Uralt-Bus-Sy- 
stem angekoppelt ist. Moder- 
ne PC-Grafikkarten haben zwar Be- 
schleunigerfunktionen eingebaut, diese 
lassen sich aber mangels Standard 
noch nicht nutzen. Eventuell bringt das 
neue Betriebssystem -Windows 95" 
mit seinen Spielfunktionen hier in ab- 
sehbarer Zeit Abhilfe. Fur die heute ub- 
lichen DOS-Spiele ist aber eine gunsti- 
ge Grafikkarte gerade gut genug, die 
etwa mit dem ET4000 W32p-Chip der 
Firma Tseng ausgestattet ist. 
Unser System sollte mindestens 8 
MByte Hauptspeicher besitzen, besser 
jedoch 16 MByte (kostet 500,- Mark 
zusatzlich), was dann aber fur alle 




beim pc uberhaupt et- 
was hort, braucht man eine ex- 
tra-Steckkarte fur den Sound, 
auch hier gibt es v1ele moglich- 
keiten. so dass man sich fur einen 
standard entscheiden sollte. 




PHOMlBIliSJi 

»Descent« von Interplay ist ein gutes 
beispiel fur die 3d-fahigkeiten des pcs. 
Zwar stimmt das Raumgefuhl, jedoch 
sind die wande sehr karg texturiert 
und die Gegner etwas mickrig. 



Spiele ausreicht. Der 
PC ist auch ein Spei- 
cherpiatzverschwen- 
der. Wahrend Konso- 
len mit kargen 2 
MByte RAM iippig zu- 
rechtkommen, stofit 
man selbst beim 16- 
MByte-PC an Grenzen. 
Beispiel: »Wing Commander III" ladt 
selbst bei einem 16-M Byte-High-End-PC 
ewig nach und ruckelt, wahrend das- 
selbe Spiel auf einem 3D0 mit 2 
MByte RAM die Kilrathis nur so von 
der CD schnurren ialSt. 
Der Rest unseres Spiele-Boliden be- 
steht aus einem Quadrospeed-CD- 
ROM-Laufwerk, einer Festplatte mit 1 
Gigabyte, einem Diskettenlaufwerk, 
Soundblaster-Soundkarte, 15-Zoll-Moni- 
tor, Maus, Tastatur und einem Analog- 
Joystick. Empfehlenswert fur Spieler 
ist auBerdem ein Modem, urn eventu- 
eile Fehlerkorrekturen zu den Spielen 
direkt beim Hersteller abrufen zu kon- 
nen. Uberflussig zu erwahnen, daft un- 
ser Spiele-PC fur alle anderen Stan- 
dardanwendungen wie Textverarbeitung 



Die Gramk- 
fahigkeiten El- 
nes pcs werden 
einzig und al- 
lein von dieser 
Steckkarte be- 
reitgestellt. 
es sind zwar 
3d-beschleuni- 
ger angekun- 
digt, doch die 



SSE 



SCH 



"Need for Speed- ist ein aktuelles 
rennspiel, das sogar in der hohen auf- 
losung von 640x480 ablauft. An das 
Spielgefuhl von Konsolenrennspielen 
kommt es jedoch bei weitem nicht heran. 



ivache von 
pc-erweiterun- 
gen ist das feh- 
len von Stan- 
dards. 



l^TAfcl 



CPU Pentium 90 MHz Peripherie Standard VGA-Karte, z.B. mit ET4000 W32p-Chip 

Speicher Hauptspeicher 8 MByte, Videoram 1 MByte 

Grafik 320x200 Oder 640x480, 256 Farben {typische Auflosung und Farbanzahl bei 

Spielen) 
Video Softwaredecoder, optional MPEG-Grafikkarte 

Backup Festplatte, Diskette 

Sound Soundblaster 16-Standard: 16 Bit Stereo mit 44,1 KHz, 

FM-Soundsynthese, optional General MIDI-Wavetable-Musik moglich 
Ports VGA-Monitoranschlu6, serielle Schnitts telle, optionale Netzwerkkarte fur 

Multiplayer, ansonsten fast beliebig erweiterbar 
optionale Controller Digitales Joypad, Lenkrad, Flightsticks, etc., sehr groftes Angebot 
Preis ca. DM 4000,- 

Lieferumfang 15-Zoll Monitor, Tastatur, Maus, Analog-Joystick, CD-ROM-, Festplatten-, 

Diskettenlaufwerk, Soundkarte, VGA-Karte 



oder Online-Zugriff fast schon uberqua- 
lifiziert ist. 

mm Fazit Hm^HBH 

Ganz klar: Nur zum Spielen ist ein PC 
einfach zu schade und vor allem zu tett- 
er. Niemand gibt klaren Geistes 3000 
bis 6000 Mark aus, nur urn ab und zu 
mal ein Shareware-Game anzuspielen. 
Der PC ist aber mittlerweile kaum mehr 
wegzudenken, so daS die Chancen grofS 
sind, daB Gelegenheitsspieler bereits 
einen besitzen. Fur diese Klientel reicht 
die technische Qualitat der aktuellen 
PC-Titel bei weitem aus. Ebenso fahren 
Strategie- und Simulationsfans sehr gut 
mit dem PC. Spielhollengestahlte Ac- 
tion-Veteranen und installationsunwillige 
Konsolenkids schreien aber nach einfa- 
cher Bedienung mit Wohnzimmer-Fee- 
ling und fiussiger, perfekter 3D-Action. 
Ftihrt das Wort »Standardanwendung« 
zu heftigen Magenkrampfen, so wird 
Spielejunkies vom Kauf eines PCs 
warmstens abgeraten. (mk) 
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Rasante 3D-Grafik in Reinkultur verspricht 
Sonys Killer-Konsole. Spezielle Chips sorgen 
fur flotte Optik und drohnenden Sound. 



JE\ 



it der aufeerst konsequent desi- 
gnten Videospielekonsole "Play- 
station" stoSt der japanische Mega- 
konzern mit Macht in die Domane von 
Nintendo, Sega & Co. vor. Konzernchef 
Morita hatte den Einstieg in diesen ex- 
pandierenden Markt schon lange ge- 
plant. Er lie(3 eine bis zu 64-kopfige 
Entwicklungsmannschaft seit Mitte der 
achtziger Jahre entsprechende Gerate 
entwickeln. Als Nintendos »Game Boy« 
auf den Markt kam, soli er entsetzt 
ausgerufen haben: "Dieses Produkt 
hatte von Sony sein mussenU 
Doch erst die Playstation, die seit An- 
fang des Jahres in Japan und seit 21. 
September auch in Deutschland erhalt- 
lich ist, fand seine endgiiltige Zustim- 
mung. Konsequent auf moderne, tech- 
nisch hochwertige 3D-Spiele ausgelegt 
und mit guten Videofahigkeiten ausge- 
stattet, soli die graue Konsole nicht 
nur Spielefreaks ansprechen, sondern 
auch den interessierten Durchschnitts- 
Gelegenheitsspieler. 
Eines der ersten Spiele, die fur die 
Playstation erschienen sind, hief? "Rid- 
ge Racer«. Dieses ist die Umsetzung 
eines Automaten-Rennspiels, die von 
Namco in aller Eile fur den Japanstart 
innerhalb der unglaublich kurzen Zeit 
von vier Monaten programmiert wurde. 
Dennoch zeigt »Ridge Racer« die Fahig- 




"TOHSHINDENk SORGT SELBST BEI ABSOLU- 
TEN SPIELEHASSERN FUR OFFENE MUNDER 
UND UNGLAUBIGES STAUNEN. ERSTAUNLICH 
LEBENSECHTE KAMPFER PRUGELN 5ICH STIL- 
VOLL IN 3D UND MIT VIEL WlTZ. 




keiten und auch 
die Zielrichtung von 
Sonys Konsolenhoffnun 
Beeindruckende, texturierte 3D- 
Grafik paart sich hier mit rohrenden 
Auspuffsounds und einem rasanten 
Spielgefuhl, das nicht nur draufgangeri- 
sche Hobbyrennfahrer fasziniert an 
den Wohnzimmerbildschirm fesselt. 

Hi Die Technik ■■■■■■■I 

Sonys Playstation enthalt einen hoch- 
karatigen Hauptprozessor: den 
R3000A der amerikanischen 
Chipschmiede MIPS. Eine andere Ver- 
sion dieser CPU wurde noch in der vo- 
rigen Generation der Silicon-Graphics- 
Workstation verwendet. Die Core-Unit, 
also das Herzstuck des Prozessors 
blieb gleich, es wurden lediglich einige 
Details Spiele-gerecht angepaSt, wie 
etwa die GroSe des internen Caches. 
Die Taktfrequenz betragt 33 MHz, was 
in den Zeiten von 133 MHz-Pentiums 
nicht gerade uppig wirkt. Die RISC- 



Technologie (Reduced Instruction Set, 
kleiner Befehlssatz) des R3000 verar- 
beitet Daten bei gleichem Taktjedoch 
wesentlich effektiver als die Intel-CISC- 
Prozessoren (Complex Instruction Set), 
so daft eine derartige CPU unter gewis- 
sen Umstanden bei gleichem Takt bis 
zu viermal schneller rechnet. AuSer- 
dem ist es gar nicht nbtig, daS die 
Playstation-CPU als Rechenmonster 
ausgelegt ist, denn es stehen ihr hoch- 
spezialisierte Hilfsprozessoren zur Sei- 
te, die komplizierte 3D-Berechnungen 
auf Hardware-Ebene bewaltigen. Dies 
bedeutet, da!5 der Hauptrechenauf- 
wand, der bei 3D-Spielen entsteht, 
nicht auf CPU-Ebene stattfindet, son- 



CPU 


MIPS P.3000A, 32-Bit RISC mit 33 MHz 


Peripherie 


GPU, GTE, MDEC 


Speicher 


Hauptspeicher 2 MByte, Videoram 1 MByte, Sound 0,5 MByte, ROM 0,5 MByte 


Grafik 


224x256 bis 640x448 Pixel (interlaced), 32768 bis 16,7 Mio. Farben 


Video 


Hardware Motlon-JPEG mit 65536 Oder 16,7 Mio. Farben 


Backup 


externe Memorycard 


Sound 


24KanaleA0PCM,44,lKHz 


Ports 


3x Cinch fur Video und Audio-Stereo, AV (RGB out), Link, Expansion 


optionale Controller 


Maus, Analog-Joystick 


Preis 


ca. DM 600,- 


Lieferumfang 


1 Joypad, Videokabel mit Scartadapter, Demo-CD 



o 



IM GEGENSATZ ZUM SEGA SATURN BIETET DIE PLAYSTATION EINEN EIGENEN AU- 
DIOAUSGANG ( 2 C I NCH-B UCHSEN FUR DEN ANSCHLUSS AN DIE STEREO A ML AGE ) . 



dern auf die GPU (Graphic Processing 
Unit) und die GTE (Geometry Transfer 
Engine) abgewalzt wird. Diese beiden 
Einheiten drehen und zoomen Polygo- 
ne selbstandig, versehen sie mit Gou- 
rad-schattierten Texturen aus verschie- 
denen Lichtquellen und zeigen sie 
schliefilich auf dem Bildschirm an. Die- 
se 3D-Spezialchips lassen sich vom 
Programmierer bequem Liber Soft- 
warebibliotheken ansprechen, die von 
Sony zu den Entwicklungssystemen 
mitgeliefert werden. Dies hat naturlich 




Das unge- 
wohnlich gestylte 
joypad liegt sehr 
GUT IN der Hand, es 
ERMOGLICHT MIT INS- 
GESAMT 8 GUT ER- 
REICHBAREN 5PIEL- 
KNOPFEN AUCH KOMPLE- 
XE SPIELE. 



den Nachteil, dafi abenteuerliche Hard- 
ware-Tricks nicht moglich sind, wie 
etwa bei Segas Saturn, garantiert aber 
die effiziente Spieleentwicklung und er- 
leichtert die Portierung von Automaten- 
spielen mit ahnlicher Hardware. 
Spezialchips fur 2D-Grafik, Playfields 




"RIDGE RACER« EROFFNET DEM RUCKELGE- 
PLAGTEN PC-SPIELER EIN GANZ NEUES 
Spielgefuhl: SANFT SCHLITTERN PS-BOLI- 
DEN UM DIE KURVEN, FLUSSIG SCROLLEN LIE- 
BEVOLL GEZEICHNETE HOCHHAUSER UND 
TROPISCHE PFLANZEN AM SPIELER VORBEI. 



und Spritemanipuiation 
fehlen. Allerdings steht die 
Playstation in dieser Hin- 
sicht den anderen Konso- 
ien nur kaum nach, da Ent- 
wickler die 3D-Hardware 
entsprechend zweckent- 
fremden konnen. Segas 
Saturn ist in Sachen 2D 
aber wegen der direkten 
Chip-Unterstutzung etwas 
uberlegen. 

Dafur punktet die Playsta- 
tion bei ihren Videofahig- 
keiten. Im Gegensatz zu 
ihren Mitstreitern ist sie 
zwar nicht durch eine 
MPEG-Option aufriistbar, 
besitzt aber serienmafiig Hardware- 
unterstiitzte Motion-JPEG-Technologie, 
die MPEG-Qualitat nicht ganz erreicht, 
aber wesentlich effizienter arbeitet. 
Dies bedeutet, dafi viele Playstation- 
Spiele technisch einwandfreie M-JPEG- 
Videosequenzen bieten, wahrend Ent- 
wickler bei anderen Konsolen das teu- 
re MPEG-Modul nicht voraussetzen 
konnen. 

Die Soundtechnologie ist verhaltnis- 
mafiig stark ausgereizt, so wundert es 
nicht, dafi die Playstation mit 24 digi- 
talen 44,1-KHz-ADPCM (Advanced Pul- 
se Code Modulation) aufwarten kann, 
die Sounds in CD-Qualitat ermoglichen. 
Aufierdem befinden sich fast immer 
vollwertige Audiotracks auf den Spiele- 
CDs, die naturlich bestmogliche Mu- 
sikuntermalung bieten. 
Die restlichen Chips in der internen Ar- 
chitektur sind unter anderem DMA-, In- 
terrupt- und l/O-Controller. Insgesamt 
ahnelt die Playstation mit ihrem kla- 
ren, kompakten Aufbau klassischen 
Heimcomputern wie dem Commodore 
Amiga Oder dem Atari ST, ist aber 
naturlich weitaus leistungsfahiger. 

mm Fazit wmammB&maassamm 

Es gibt ca. 40 Spielefirmen, die fur die 
Playstation entwickeln, wovon etwa 
90% der angekundigten Spiele reine 
3D-Titel sein werden. Es gibt zwar gute 




CONTROLLER 



DIE PLAYSTATION IST KLAR UND DURCHDACHT AUFGEBAUT. 

UM DIE HAUPT-CPU GRUPPIEREN SICH WENTGE PERIPHER1ECHIPS, 

DIE DEN HAUPTTEIL DER 3D-BERECHNU NGEN UBERNEHMEN. 



2D-CDS wie »Raiden« Oder »Parodius«, 
aber diese wirken auf Sonys Konsole 
etwas aitbacken. Die Playstation ist 
somit ein Mekka fur 3D-Fans, aber ein 
trostloser Ort fur Multimedia-Anbeter, 
denn Photo-CD- und Video-CD-Support 
wird man hier vergeblich suchen. Ande- 
rerseits werden sich PC-Freaks ein 
klein wenig heimisch fiihlen, da Sonys 
Spieletochter Psygnosis jedes ihrer 
Spiele fur PC und Playstation gleichzei- 
tig veroffentlicht, darunter sogar Ad- 
ventures wie »Discworld«. Die Konsole 
erfreut sich auch bei anderen Spiele- 
herstellern grofJer Beliebtheit, so dafi 
man sich urn mangelnden Software- 
Nachschub keine Sorgen machen 
mufi. Einziges Manko: Sony hat sich 
zwar mit alteingesessenen Coin-Up-Fir- 
men wie Namco verbundet, hat aber 
noch keine Playstation-exklusive "killer 
application* im Angebot. Wird es Spie- 
le in der Qualitat von Mega-Klassikern 
wie Segas »Virtua Fighter* Oder Ninten- 
dos "Super Mario* auch fur die Play- 
station geben? (mk) 
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SEGA SATURN der komplette spieleplanet 



Sega wurde erstmals durch die Video- 
spiel-Konsolen in den Spielhallen be- 
kannt und entwickelte spater das Mega 
Drive fur Spielvergniigen im Wohnzimmer. 
Das Neueste aus dem japanischen Ent- 
wicklungsstudio ist das Sega Saturn 



n den 80er Jahren erschien die 
8-Bit-Konsole "Master System* 
von der damals noch unbekannten ja- 
panischen Firma Sega, die damit dem 
Kaufhausrenner "Nintendo Entertain- 
ment System- die Marktherrschaft ent- 
reiSen wollte. Zwar gelang dies nicht, 
aber Sega verschwand auch nicht »bin- 
nen Jahresfrist in der tiefsten Versen- 
kung«, wie Nintendo-Manager noch ge- 
witzelt hatten. Mittlerweile gehort 
Sega zu den fuhrenden Videospielefir- 
men, die anders als Nintendo uber ein 
solides Spiethallen-Fundament verfugt. 
Zu den Hits gehoren die Automaten 
der »Virtua«-Serie, die erstmals mit 
flussig animierten Polygonen glanzten 
und Autorennspieie wie »Daytona« Oder 
»Sega Rally«< . Aber auch die Heimkon- 
sole »Mega Drive« erfreute sich insbe- 
sonders unter den alteren Kids einer 
groSen Beliebtheit, wobei viele sofort 
den kleinen blauen Igel »Sonic« ins 
Herz schlossen. 

Der wurdige Nachfolger, nach dem be- 
ringten sechsten Planeten des Sonnen- 
systems und dem romischen Gott des 
Ackerbaus benannt, befindet sich ab- 
solut auf dem Stand der Technik. Den 
Fortschritt sehen informierte Nostalgi- 
ker auch daran, daS eine schnellere 




Variante des Mega-Drive- 
Hauptprozessors im Saturn einzi, 
und allein fur die Soundkoordination 
zustandig ist. Anders als Newcomer 
Sony mit der Tochter Psygnosis setzt 
Sega in der Eigenproduktion von Spie- 
len nicht auf schnelle Massenproduk- 
tion, sondern legt sein Augenmerk auf 
einzelne akkurate Umsetzungen von ei- 
genen Coin-Op-Hits. 

Die Technik 

Man hore und staune: Gleich zwei voll- 
wertige Hauptprozessoren sorgen im 
Saturn fur die ndtige Rechenpower. Die 
beiden 32-Bit Hitachi-RISC-Prozesso- 
ren, die mit je 28,6 MHz getaktet wer- 
den, bieten in der Tat gewaltiges Po- 
tential, obwohl sie einzeln nicht die 
Leistung einer MIPS-CPU erreichen. 
Leider ist der Zugang zu diesem Duo 







CPU 


2x Hitachi SH2, 32-Bit RISC mit 28,6 MHz 


Peripherie 


VDP1.VDP2, SHI, 68000 


Speicher 


Hauptspeicher 2 MByte, Videoram 1,5 MByte, Sound 0,5 MByte, CD- Rom -Buffer 




0,5 MByte, ROM 0,5 MByte 


Grafik 


224x320 bis 704x480 Pixel (interlaced), 32768 bis 16,7 Mio. Farben 


Video 


Softwaredecoder, optional MPEG-Modul/Photo-CD 


Backup 


interner Batterie-Speicher mit 32 KByte 


Sound 


8 FM-Kanale, 32 Kanale PCM, 44,1 KHz 


Ports 


AV (RGB out), Communication, Expansion 


optionaie Controller 


Maus, Analog-Joystick, Lenkrad, Lichtpistole 


Preis 


ca. DM 750,- 


Lieferumfang 


1 Joypad, Videokabel mit Scartadapter 



nicht eben leicht, denn Programmierer 
mussen sich nicht nur mit der komple- 
xen Parallel-Arithmetik, sondern auch 
mit Einschrankungen wie der kleinen 
Cache-GroSe und dem umstandlichen 
Speicherzugriff herumplagen. Wie bei 
Konsolen typisch, ist also fur Entwick- 
ler die Fummelei hart an der Maschine 
gefragt, anders als bei der Bibliothe- 
ken-gestutzten Playstation. Es ist da- 
durch abzusehen, daft fahige Program- 
mierer in der Zukunft noch einiges aus 
dem Saturn herausholen werden, was 
durch die leistungsfahigen Support- 
Chips noch gefordert wird. 
Die beiden Video-Display-Prozessoren 




»Daytona« ist das zur Zeit erhaltliche 
Rennspiel von Sega. Grafisch kommt es 
zwar nicht ganz an »rldge racer« her- 
an, bietet aber mehr spielerische tlefe 
und abwechslung. 



© 




Links sehen Sie den Erweiterungsport. wo u. a. das mpeg-modul 
e1ngesetzt wird. rechts unten 1st der av-ausgang, sowie die llnk- 
buchse zur verbindung des saturn mit der aussenwelt. 



COtfTOOLLBR 



VDP1 und VDP2, die als modifizierte 
Weiterentwicklungen aus Segas-Auto- 
maten-Knowhow entstanden, sorgen 
fur die Grafik. Die reine Polygon-Lei- 
stung ist zwar nicht so hoch wie bei 
der Playstation, dies wird aber durch 
die Zusatzfahigkeiten im 2D-Bereich 
mehr als wett gemacht. Der VDP2 
kann aus einem eigenen Speicher rie- 
sige »Playfields« selbstandig auf den 




mit den sechs buttons erinnert das 
Saturn-Joypad an das vom Mega-Drive, 
es liegt gut in der hand und ist sehr 

ROBUST. 



Bildschirm anzeigen, drehen und ge- 
geneinander verschieben. Die detail- 
lierten Hintergrunde und Bodenflachen 
aus dem bald erscheinenden »Virtua 
Fighter ll« sind ein augenfalliges Bei- 
spiel. Dadurch kann sich der VDP1 auf 
die texturierten Kampfer-Polygone kon- 
zentrieren. Insgesamt besitzt der Sa- 
turn auch mehr Speicher als die Play- 
station und kann dadurch groSere Gra- 
fikmengen unterbringen, was eher 2D- 




Fur Profis ist 



"VlRTUA FlGHTERn DAS AN- 

spruchsvollste kam pfsportspiel aller 
zeiten, das nur noch vom nachfolger 
ubertroffen wird. vlele fans kaufen 
sich das Saturn nur, um es spielen zu 

KONNEN. 



Spielen zugute 
kommt. 

Fullscreen-Videos 
werden beim Saturn 
zwar nur durch Soft- 
ware in Szene ge- 
setzt, was aber 
durch die leistungs- 
fahigen Hauptprozes- 
soren kaum auffallt. 
Spezielle RISC-Deko- 
dieralgorithmen sor- 
gen fast fur TV-Qua- 
litat. Zusatzlich ist 

ein vollwertiges MPEG-Modul nachrust- 
bar, mit dem man handelsubliche Vi- 
deo-CDs abgespielen kann. Wer will, 
kann sein Saturn mit einem speziellen 
Dekoderprogramm sogar zum passiven 
Angucken von Photo-CDs miftbrauchen. 
Die Soundfahigkeiten sind fast als »zu- 
viei des Guten« zu charakterisieren. 
Wartet die Playstation schon mit 24 
Digitalkanalen auf, kredenzt das Sa- 
turn dem verwohnten Spielerohr derer 
32, und setzt noch 8 FM-Kanale und 
einen eigenen Musik-Steuerchip oben- 
drauf. Der Soundtrack zu »Panzer Dra- 
goon'' ist tatsachlich nur noch als "or- 
chestral" zu bezeichnen. 
Um den Flaschenhals CD-ROM-Lauf- 
werk mdglichst aufzuweiten, spendier- 
ten Segas Entwickler an dieser Stelle 
ebenfalls einen eigenen RlSC-Prozes- 
sor mit eigenem Pufferspeicher. Weite- 
re Chips kummern sich um das Inter- 
rupt-Handling und das interne Buscon- 
trolling. 

Zusammenfassend ist anzumerken, 
dal? Segas Konsole deutlich aufwendi- 
ger und umstandlicher als die Mitstrei- 
ter aufgebaut ist, was Programmierern 
das Leben nicht gerade einfacher 
macht. Aus eben diesem Grund wird 
die Chip-Wuste aber auch fur technisch 
nicht leicht zu uberbietende Videospie- 
!e auf Segas Next-Generation-Konsole 
sorgen. 




Die Saturn-Hardware ist recht komplex aufgebaut. Eine 
Fulle von Support-Chips unterstutzen die beiden CPUs, die 
mit Einschrankungen voll parallel arbeiten. 



Fazit 



Der groSte Vorteil vom Sega Saturn ist 
Sega selbst. Neben Nintendo gehort 
die japanische Top-Spieleschmiede zur 
Creme de la Creme der Szene. 
Das bedeutet, daS in dessen Spielear- 
chiv so manche Spielhallenkiassiker 
schlummern, die natiirlich ausschlieB- 
lich fur das Saturn umgesetzt werden. 
Zwar entwicklen zahlreiche andere 
Spieleentwickler fur den Mega-Drive- 
Nachfolger. 

Fortgeschrittene Spieler aber schworen 
auf Top-Titel wie »Virtua Fighter« Oder 
dessen Nachfolger »Virtua Fighter II. 
und warten gebannt auf die l:l-Umset- 
zung des furiosen Coin-Op-Offroad- 
Rennspiels »Sega Rally«. Von der Kon- 
zeption. der Vermarktung und den bis- 
her erschienen Spielen her ist das Sa- 
turn zwar deutlich weniger 
»Mainstream« als Sonys Playstation, 
begluokt aber seine uberaus dankbare 
Fangemeinde dermafien, dafi die sich 
zu jedem Sega-Spiel am liebsten gleich 
noch ein Extra-Saturn zulegen wurden. 
(mk) 
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DO DAS KIND DES VISIONARS 



Trips Hawkins, der als Halb- 
wiichsiger den heutigen Spie- 
legiganten Electronic Arts 
gegriindet hatte, traumte 
schon bald von einer einzigar- 
tigen Spielemaschine, die 
von der Technik her alles bis- 
herige in den Schatten stel- 
len sollte. 



M3 



achdem er sich Anfang 1993 
aus seiner Spielefirma fast vbllig 
zurijckgezogen hatte, grundete 
Hawkins eine neue Firma namens 
»3DO-Company«, die ihm diesen Traum 
naherbringen sollte. Die meisten sei- 
ner Visionen von der »idealen« Konsole 
muiSten dem damaligen Preis- und 
Machbarkeitsdiktat zwar weichen, aber 
dennoch erschien Ende 1993 die erste 
Version des »3DO«. 
Die verwendete 32-Bit-Technik rief da- 
mals gropes Aufsehen hervor, ebenso 
wie das fortschrittliche Doublespin-CD- 
Laufwerk. Von Anfang an wurden die 
Multimedia-Fahigkeiten des 3DO her 
ausgestellt, die das 3DO von den an- 
deren »Nur«-Spiele-Konsolen abheben 
sollte. Da die 3DO-Company nicht ge- 
nug finanzielle Mittel fur eine eigen- 
standige Produktion auftreiben konnte, 
wurden Lizenzen an die asiatischen 
Elektronikgiganten Panasonic und 
Goldstar vergeben, die die deutsche 
Version des 3DO erst im Juni 1995, 
fast zwei Jahre spater, in den Handel 
gaben. 
Obwohl die Konsole von den groSen 




Spieieherstellern nur 
malSig unterstutzt wurde - von 
Hawkins Hausfirma Electronic Arts mit 
EA Sports und Origin abgesehen - gibt 
es mittlerweile ein groSes Angebot an 
Software. Die Palette reicht von Ac- 
tionspielen bis hin zu Multimedia-Lexi- 
ka und Lernsoftware, von denen das 
meiste nur in den USA erhaltlich ist. 
Mehr als 500.000 installierte 3D0s in 
Japan und in den USA geben der nicht 
mehr ganz taufrischen Konsole zur Zeit 
noch einen Benutzervorsprung, der fur 
ein weiter wachsendes Spieleangebot 
sorgen wird. 

WSSS Die Technik ■HMHHi 
Das 3D0 enthalt als Herzstuck einen 
32-Bit RISC-Prozessor namens ARM 
600, von dem verwandte Versionen in 
den hier weitgehend unbekannten Ar- 
chimedes-Computern der britischen Fir- 
ma Acorn verwendet werden. Er wird 







CPU 


ARM 600, 32-Bit RISC mit 12,5 MHz 


Peripherie 


2 CEL-Engines, Z80 


Speicher 


Hauptspeicher 2 MByte, Videoram 1 MByte, Sound 64 KByte, ROM 0,25 MByte 


Grafik 


320x240 bis 640x480 Pixel, 65536 bis 16,7 Mio. Farben 


Video 


Softwaredecoder, optional MPEG-Modul, Photo-CD serienmaftig 


Backup 


internerBatterie-Speichermit32 KByte, externe Backup-Card mbglich 


Sound 


PCM, 44,1 KHz 


Ports 


3x Cinch fur Video und Audio-Stereo, S-VHS-out, TV-out, Expansion 


optionale Controller 


Analog-Joystick, Lichtpistole, Maus geplant 


Preis 


Panasonic ca. DM 700,-, Goldstar DM 750,- mit FIFA Soccer 


Lieferumfang 


1 Joypad, Videokabel 



mit mageren 12,5 Megahertz getaktet, 
was im Vergleich zu den Mitstreitern 
recht sparsam wirkt. Allerdings gelten 
die aufwendigen ARM-CPUs als ausge- 
sprochen effizient, was diesen Nach- 
teil etwas ausgleicht. 
Um die Grafik kummern sich zwei so- 
genannte "Graphic Animation Engines^ 
oder »Cell-Engines«. Die »Cells« sind 
quasi Sprites mit erweiterten Moglich- 
keiten, also fest definierte FJildschirnrv 
bereiche, die selbstandig von den Gra- 
fik-Chips verwaltet werden. Das bedeu- 
tet aber auch, daft das 3D0 keine de- 
dizierte Polygon-Unterstutzung von der 




FIFA Soccer fur das 3DO gilt als 
beste Version des popularen Fussball- 
spiels. Flussige, frei einstellbare Ka- 
meraschwenks und perspektiven ermog- 
lichen maximalen uberbl1ck und ent- 
sprechenden spielspass. 



o 




das 3do wird in llzenz von den flrmen panasonic (oben) und 
Goldstar (links) hergestellt. von Creative Labs gist es das 
3do sogar als umstandliche elnsteckkarte fur den pc na- 
mens »3do-blaster«. 
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Das Goldstar 3D0 bietet sowohl einen 5-Video-Ausgang (Ho- 

SIDEN-BUCHSE) ALS flUCH DREI ClNCK-BUCHSEN FUR STEREOTON 
UND VlDEOSIGNAL. 




DAS PANASONIC 3DO WEIST DIE GLEICHEN AN5CHLU5SE AUF, WIE 
DAS GOLDSTAR 3DO. LEDIGLICH DIE ANORDNUNG DER BUCHSEN 1ST 
UNTERSCHIEDLICH. 



Hardware her bietet, also kein be- 
leuchtetes Texture-Mapping oder ahnli- 
che Sperenzchen. Fur Trip Hawkins wa- 
ren diese universellen Cells damals 
die logische Weiterentwicklung der bis- 
herigen Konsolenhardware, heute er- 
scheint das Konzept aber angesichts 
der polygonfressenden Playstation et- 




DAS MOTORRAD-RENNSPIEL »Road rash« 
UBERZEUGT DURCH SCHONE 3D-SZENARIOS 
UND EINGANGIGES STEUERGEFUHL OER PS- 
STARKEN ZWEIRADER. 




Die 3DO-Version von Wing Commander III 

1ST DIE BIS JETZT EINZIGE KONSOLENVER5ION 
DES ORIGIN-PC-KNULLERS UND BESTICHT 
DURCH MESSERSCHARFE VlDEOSEQUENZEN, 
BRILLANTE 3D-ACTION UND KURZE NACHLA- 
DEZE1TEN. 



was veraltet. Dennoch sind passable 
3D-Splele auch auf dem 3D0 machbar, 
was bereits erschienene Titel wie »FIFA 
Soccer« beweisen. Besser stent es mit 
den 2D-Fahigkeiten aus, wo das 3D0 
punkten kann. Hier sind groBe, kom- 
plex animierte Bildschirmfiguren ohne 
weiteres mdglich, was Spiele wie 
"Street Fighter ll« beweisen. In Punkto 
2D-Scrolling und Sprites ist aber insbe- 
sonders der 2D-Spezialist Saturn uber- 
legen. 

Die Videofahigkeiten des 3D0 sind 
sehr gut, da sie durch die eingebaute 
Software hardwaremaBig von den Cell- 
Engines unterstutzt werden. Zusatzlich 
lafit sich wie beim Saturn ein MPEG- 
Modul fur etwa 350 Mark nachrusten, 
mit dem man Video-CDs auf dem hei- 
mischen Fernseher abspielen kann. 
Photo-CD-Fahigkeiten bringt das 3D0 
standardmaBig mit. 
Der Sound wird wie bei den meisten 
Konsolen durch 44,1 KHz-PCM er- 
zeugt, was fast perfekte Klange er- 
moglicht. Auffallig ist hier, daB in vie- 
len Spielen ausgiebig Gebrauch von 
den digitalen Sound-Beeinflussungs- 
und Effektmoglichkeiten gemacht wird. 
Oft hort man Pseudo-Raumklang Oder 
gar Dolby-Surround-codierte Tracks, 
was uber eine entsprechend ausge- 
stattete Stereoanlage zu entsprechend 
bombastischen Klangerlebnissen in 
FuSballstadien oder Weltraumschlach- 
ten fuhrt. 

Weiterhin kummern sich Standard- 
Chips urn die interne Verwaltung des 



3D0, wie etwa eine mit 3,58 MHz ge- 
takteter Z80, eine fruher sehr beliebte 
8-B it-CPU. 

mm Fazit — ^— — — 

Das 3D0 erscheint reichlich spat auf 
dem deutschen Markt. Technisch ist 
es dadurch zwar nicht mehr auf dem 
allerneuesten Stand, braucht sich aber 
vor den anderen Konsolen nicht zu ver- 
stecken. 

Der grofrte Vorteil des 3DO sind nicht 
so sehr die geprisenen Multimedia- 
Fahigkeiten, sondern das vorhandene, 
breite Softwareangebot an hochwerti- 
gen Spielen. Der 3D0-Kaufer hat die 
Auswahl aus vielen Electronic-Arts-Hits, 
wobei sich Perlen wie »FIFA Soccer* 
darunter befinden, das als eines der 
besten FuSballspiele uberhaupt gilt. 
Da fur den deutschen Markt 
hauptsachlich die besten (und vor al- 
lem gewaltfreien) Titel verbffentlicht 
werden, kann man hier beruhigt zugrei- 
fen, sofern man am angebotenen Gen- 
re Geschmack findet. 
Fans von ausgesprochenem Spielhal- 
len-Gameplay greifen jedoch lieber zu 
einer der anderen Konsolen. 

(mk) 



RATING 


CPU 
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durchschnittlicii 


3D-Grafik 


• • O O O 


maf?ig 


2D-Sprites 
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gut 


Sound 


• • • o o 


durchschnittlich 


Video 


• too 


durchschnittlicii 


Multimedia 


• ••• 1 


gut 
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RDWARE 



Was ware der Videospiele- 
Markt ohne seine Vielfalt? 
Neben den weiter vorne vor- 
gestellten Hauptbewerbern 
um die Kaufergunst behaup- 
ten sich noch zwei weitere 
Systeme hartnackig in den 
Regalen, die aber von der 
Fachwelt nicht zu den »Big 
Playern« im Markt gerechnet 
werden. 

Die Raubkatze: Atari Jaguar 

Die amerikanische Firma Atari gehorte 
zu den Pionieren der jungen Videospie- 
lewelt. Der Firmengrunder Nolan Bush- 
nell brachte damals eine 8-Bit-Konsole 
namens »VCS 2600. in den Handel, 
die es zu einiger Beliebtheit brachte, 
bevor der Videospielemarkt in den 
friihen Achtzigern zusammenkrachte. 
Die Firmenleitung ging an Ex-Commodo- 
re-Chef Jack Tramiel, der mit den ST- 
Heimcomputern Furore machte, bevor 
er Ende 1993 die damals iiberaus fort- 
schrittliche Konsole »Jaguar« veroffent- 
lichte. Offiziell und werbestrategisch 
als »64-Bit-Konsole« bezeichnet, 
stimmt dieser Begriff nur halb und 
bringt nicht ganz so gravierende Vortei- 
le, wie man vermuten wurde. Zwar sind 
die CPU und die Haupt-Coprozessoren 
in 64-Bit ausgelegt, diese werden aber 
blolS zum Teil und nur bei der internen 
Kommunikation genutzt. AuBerdem be- 
deutet »64-Bit« nicht automatisch »dop- 
pelt so gut« oder gar 
»doppelt so schnell 
wie 32-Bit, 
was man 
auch daran 
sieht, data die 
Jaguar-CPU die 
Leistung der 
modernen 32- 
Bit-RISC-Prozes 
soren der Playsta 
tion oder des Saturn 
nicht erreicht. Wie 
am 3DO nagte am 
Jaguar mittlerweile 
der Zahn der Zeit, so 




DAS IM APRIL 1994 IN DEUTSCHLANC 
ERSCHIENENE JAGUAR GEHORT ZU DE 
ALTEREN N EXT-GENERATION-KONSO- 
LEN, KONNTE SICH TROTZ SEINER BE- 
WORBENEN »64-BlT-LEISTU NG« ABER 
NICHT SO RICHTIG DURCHSETZEN. 



daft auch die Grafik- 
MeBlatte der New- 
comer doch ein 
ganzes Stuck ent- 
fernt ist. Uberdies 
war das Jaguar ur- 
sprunglich nur als 
reines Modul-Sy- 
stem konzipiert, 
was bedeutet, 
daS man das CD- 
ROM-Laufwerk 
dazukaufen mug, 
um bestimmte 
Titel zu spielen. 
Dennoch sind mit der Hardware an- 
sehnliche 3D-Spiele moglich, was das 
jammerliche Spieleangebot leider kaum 
zeigt. Ein MuB ist das Jaguar fur altein- 
geschworene Atari-Fans, denn sie fin- 
den hier perfekte l:l-Umsetzungen 
von ehemaligen Atari-Coin-Ops, wie 
etwa "Tempest 2000» oder demnachst 
gar eine Version des legendaren »De- 
fender«-Automaten. 

Das Jaguar wird in Deutschland in Kur- 
ze von der Firma ABC angeboten, wo- 
mit es auch fur breitere Kauferschich- 
ten interessant sein wird, denn der 
Preis wird bei etwa 300 Mark liegen. 
Besser als preisgleiche 16-Bit-Konso- 
len ist die Jaguar-Technik allemal. 

Multimedia fur alle: Philips CD-i 

Der niederlandische Elektronik-Riese 
Philips versucht bereits seit 1991, sich 
seinen Weg in den Videospiele- und 
Multimediamarkt 
uber den verant- 
wortungsbewuB- 
ten Familienvater 
zu bahnen. Die 
mit aller Konse- 
quenz betonten 
Multimedia- und 
Education/Lernsoft- 
ware-Fahigkeiten des 
•Philips CD-i« sollten 
der verwirrten Eltern- 
schaft klarmachen, 
daS ein derartiges 
Gerat in jedes Wohn- 
zimmer gehdrt wie 




DAS SPIEL uCHAOS CONTROL", DAS ES IN EINER 
GRAFISCH WESENTLICH SCHLECHTEREN VERSION 
FUR DEN PC GIBT, LASST DEN SPIELER DURCH EINE 
VORGEZEICHNETE, ABER AUSSERST BEEINDRUCKEN- 
DE SZENERIE FLIEGEN. 



DAS PHILIPS CD-I 
VON DER TECHNIK 
DAS ALTESTE DER 
HIER VERTRETENEN 
GERATE. DENNOCH 
HALT ES SICH SEIT 
FAST VIER JAHREN 
HARTNACKIG AUF [ 
MARKT, 

Opas Zimmer- 
palme. 
Mittlerweile 
gibt es das 
CD-i in ver- 
wobei eine Vi- 



schiedenen Bauformen, 
deo-CD-fahige Version ab etwa 900 
Mark erhaltlich ist. Selbstverstandlich 
lassen sich damit auch Photo-CDs an- 
sehen. Intern werkelt zwar eine in Eh- 
ren ergraute 16-Bit-CPU, was einige 
Spielehersteller und Philips aber nicht 
davon abhalten konnten, mittlerweile 
insgesamt uber 70 Spiele und Multime- 
dia-Titel zu veroffentlichen. Darunter be- 
finden sich passable Action-Spiele wie 
das optisch fulminante »Chaos-Control« 




DIE 1:1-UMSETZUNG DES SPIELHOLLEN- 
KLASSIKERS "TEMPEST" LASST DAS HERZ SO 
MANCHER VIDEOSPIEL-VETERANEN UND 
ATARI-FANS HOHERSCHLAGEN. 

Oder das interaktive Film-Adventure 
»Bum-Cycle«. Das Hauptaugenmerk des 
Konzerns liegt auf Multimedia, was 
man daran sieht, daS fur nachstes Jahr 
ein CD-i-Modem fur problemlosen On- 
line-Zugriff angekundigt ist. 
Reine Videospieler sollten deswegen 
die Finger vom CD-i lassen. Wer aber 
hauptsachlich an einfach bedienbaren 
Multimedia-Fahigkeiten und simplen 
Spielen mit cooler Optik interessiert 
ist, findet damit sein Ideal-Gerat. (mk) 
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MACHT SPASS 



PC PLAYER plus CD ROM 



PC PLAYER macht Spali, mit 
Oder ohne CD ROM. 

Unsere Empfehlung: Ausprobieren. 
Holt Euch entweder 3 PC PLAYER 
fur 10,- DM Oder 3 PC PLAYER 
plus mit CD ROM - fur schlappe 
20,- DM. Dafiir gibt's Hartetests, 
Profi-Tips & Tricks, Demospiele, 
Kaufempfeblungen und mehr. 
Coupon einsenden. 



PC PLAYER 



fur DM 



tf jpHBft9 




□ Ja,tch will PCPLAYER plus CD 
testen. Senden Sie mir drei 
Ausgaben fur nur DM 20,- zu. 

□ Ja,ich will PC PLAYER testen. 
Senden Sie mir drei Ausgaben 
PC PLAYER fur nur DM 10,- zu. 

Wenn ich von PC PLAYER bzw. PC PLAYER plus nicht vott uberzeugt bin, teile ich 

Ihnen dies 10 Tage nach Erhalt meiner 2, Ausgabe mit. Anson sten senden Sie mir PC 

PLAYER bzw. PC PLAYER plus regelmaflig per Post frei Haus mit 15 % Preisvorteil (PC 

PLAYER: DM 6,- pro Heft statt 

« Vorname DM 7, -/PCPLAYER plus :DM10,80 

pro Heft statt DM 12,80). Ich 

r kann jederzeit kiindigen. Geld fur 

schon be2.ahl.te, aber noch nicht 

gelieferte Ausgaben erhalte ich 



Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der 
Deutschen Bundespost, meine neue Adresse dem 
Verlag mitzuteilen. 

Widerrufsrecht: Diese Vereinbamng kann ich innerr 
von 10 Tagen beim DMV-Verlag, PC PLAYER, Aboser 
CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 MCnchen schriftlicn wi 
rufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum 
des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung 
der Frist genugt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs. 



Coupon 

ausschneiden 

und einsenden an: 

PC PLAYER 

Aboservice CSJ, 

Postfach 14 02 20, 
80452 Miinchen. 



Saufberatung 




Auf einen Blick 



Wie schlagen sich das PC-System und die Next-Generation- 
Konsolen im direkten Vergleich? Unsere Tabelle soil Ihnen helfen, 
im Dschungel von technischen Daten und den verschiedenen 
Spiele-Genres durchzublicken. 



DIE HARDWARE 



PC 

Pentium 90 MHz 



PLAYSTATION 


SATURN 


3DO 


MIPS R3000A, 32-Bit RISC 


2x Hitachi SH2, 32-Bit RISC 


ARM 600, 32-Bit RISC mit 12,5 


mit33MHz 


mit 28,6 MHz 


MHz 



Peripherie 



Standard VGA-Karte, z.B. mit 
ET4000 W32p-Chip 



GPU, GTE, MDEC 



VDP1,VDP2, SHI, 68000 



2 Cell-Engines, Z80 



Speicher 



Hauptspeicher in der Regel 
8 MByte, Video RAM 1MByte 



Hauptspeicher 2 MByte, Vi- 
deoram 1 MByte, Sound 0,5 
MByte, ROM 0,5 MByte 



Hauptspeicher 2 MByte, Vi- 
deoram 1,5 MByte, Sound 0,5 
MByte, CD-Rom-Buffer 0,5 
MByte, ROM 0,5 MByte 



Hauptspeicher 2 MByte, Video- 
ram 1MByte, Sound 64 KB, 
ROM 0,25 MByte 



320x200 Oder 640x480, 256 
Farben (typische Auflbsung und 
Farba nzahl bei Spielen) 



224x256 bis 640x448 Pixel 
(interlaced), 32768 bis 16,7 
Mio. Farben 



224x320 bis 704x480 Pixel 
(interlaced), 32768 bis 16,7 
Mio. Farben 



320x240 bis 640x480 Pixel, 
65536 bis 16,7 Mio. Farben 



Softwaredecoder, optional 
MPEG-Grafikkarte 



Hardware Motion- JPEG mit 
65536 Oder 16,7 Mio. Farben 



Softwaredecoder, optional 
MPEG-Modul/Photo-CD 



Softwaredecoder, optional 
MPEG-Modul, Photo-CD serien- 
mafiig 



Backup 



Festplatte, Diskette 



externe Memorycard 



interner Batterie-Speicher mit 
32 KByte 



interner Batterie-Speicher mit 
32 KByte, externe Backup-Card 
mbglich 



Sound Soundblaster 16-Standard: 16 
Bit Stereo mit 44,1 KHz, FM-So- 
undsynthese, optional General 
MIDI-Wavetable-IVlusik mbglich 



24KanaieADPCM.44.lKHz 



8 FM-Kanale, 32 Kanale PCM, 
44,1 KHz 



PCM, 44,1 KHz 



VGA-Monitoranschlufi, serielle 
Schnittsteile, optional Netzwerk- 
karte fur Multiplayer, ansonsten 
fast beliebig erweiterbar 



3x Cinch fiir Video und Audio- 
Stereo, AV (RGB out), Link, 
Expansion 



AV (RGB out), Communicati- 
on, Expansion 



3x Cinch fiir Video und Audio- 
Stereo, S-VHS-out, TV-out, Ex- 
pansion 






optionale Digitales Joypad, Lenkrad, 

Controller Flightsticks, etc., sehr grolSes 

Angebot 



Maus, Analog-Joystick 



Maus, Analog-Joystick, Lenk- 
rad, Lichtpistole 



Analog-Joystick, Lichtpistole, 
Maus geplant 



DM 4000,- 



D M 600,- 



DM 750,- 



Panasonic ca. DM 700,- , 

Goldstar DM 75 0,- mit FIFA Soccer 



Lieferumfang 



15-Zoll Monitor, Tastatur, Maus, 
Analog-Joystick, CD-ROM-, Fest- 
platten-, Diskettenlaufwerk, 
Soundkarte, VGA-Karte 



1 Joypad, Videokabel mit 
Scartadapter, Demo- CD 



1 Joypad, Videokabel mit 
Scartadapter 



1 Joypad, Videokabel 



DAS RATING 



CPU 
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• ••oo 


3D-Grafik 


IKOO 
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• •OOO 


2D-Sprites 
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Sound 


• • • o o 
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Video 


• oooo 


• •••• 
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• ••oo 


Multimedia 


• •••• 


• oooo 


• ••oo 
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Erklarung 



optimal •••• gut ••• durchschnittlich 



t • mafiig • uberhaupt nicht geeignet 
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AUFBERATUNG 



Der 5 Minuten-Test 

Sie stehen vor der Kaufentscheidung fiir em Spiele-System und haben die Beschreibung der Konsolen aufmerksam gelesen. Welches soil man nun anschaffen? 
Oder sind Sie mit dem PC am besten bedient? Urn die Qual der Wahl etwas zu lindern, finden Sie nachfolgend den 5-Minuten-Kaufberatungs-Test. 
Beantworten Sie die Fragen und kringeln Sie die dazugehorigen Zahlenwerte ein. 1st eine Frage total unwichtig fiir Sie, darf sie auch iibersprungen werden. 
Dieses Kriterium zahlt dann einfach nicht. Am Schlufi addieren Sie die einzelnen Zahlen spaltenweise. Das System, zu dem die Spalte mit der hochsten Punkt- 
zahl gehort, ist dann Ihr Wunsch-System. Falls das Ergebnis nicht so eindeutig ausfallen sollte, konnen Sie einzelne Fragen, die fiir Sie von grogerer Bedeutung 
sind, natiirlich hotter gewichten. 



Ich spiele am liebsten... 

4> Strategiespiele, Adventures. 
■>.$>' Action, Kampfsport, Rennspiele. 
O Sportspiele. 



Multimedia... 

O ist fur mien ein Schimpfwort. 

■O bedeutetfur mien hauptsachiich Video- und Photo-CD. 
iHst mir sehr wichtig, vor allem Interaktion. 






Ein reichhaltiges, breit gefachertes Spieleangebot.. 

O ist unwichtig, mir reicht im Prinzip ein Mega-Hit. 
j&ist wichtiger als einzelne Spielhallenhits. 



Segas Spielhallenhits sind fiir mich... 

£> total egal. 

O das wichtigste uberhaupt. 



Unkomplizierte Bedienung... 

O ist fiir mich das A und 0. "Interrupt" kann ich noch nicht einmal aussprechert. 
,xO ist nicht so wichtig, ich kenne mich ein wenig aus. 
^"unterfordert mich. Das Installieren ist der halbe SpaS am Spiel. 



Meine Augen und ich bevorzugen... 

: X> Wohnzimmeratmosphare mit grc-Sem Fernsehbild. 
O ein blitzscharfes Monitorbild an meinem Schreibtisch. 



Guter Sound bedeutet fiir mich... 

O bombasttscher Raumklang. Ich habe eine Dolby-Surround-Anlage. 
in erster Linie perfekte Audiotracks. 



Erweiterungsmoglichkeiten und Zubehor... 

sind Firlefanz. 

J^sind toll. Ohne Lenkrad, Pedale und Light-Gun bin ich nicht gliicklich. 

Multi player-Fa higkeiten in Spielen... 

O lassen mich kalt. 

O sind wichtig, wenn moglich mit Link-Option. 

j^machen mir nur per Telefon mit Modem SpaS. 

Finanziell gesehen... 

mochte ich hochstens DM 700,- ausgeben. 

sind mir selbst DM 3000- nicht zuviel. 

wurde ich keine mude Mark fiir ein Gerat ausgeben, mit dem ich nur spielen kann. 

SUMME: 
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QJEST'SCHEMA 



UnserTest-Team besteht 
aus sieben routinierten 
Spielern, den Redaktio- 
nen der Fachzeitschriften 
»PC Player« (PC-Spiele) 
und »Maniac« (Videospie- 
le) entliehen. 

Robert »Hit Point" Bannert 
istbei alien Genres hei- 
misch; seine heimliche 
Vorliebe gilt Rollenspielen. 
Winnie »Hardcore« Forster 
tauchtgerne in Strategie- 
spielen und Online-Welten 
ab. Frdhlichkeitverbreitet 
Action-Fan Martin »Maga« 
Gaksch.wennerdieRe- 
daktionsraume mit Perlen 
aus seinem Schatzkastiein 
an Country-CDs beschallt. 
Andreas »Benz« Knauf ist 
derharte Mann, derbe- 
vorzugt bei Priigel- und 
Rennspielen zum Joypad 
greift. 

Jbrg»Avatar« Langerbe- 
geistern vorailem Strate- 
giespiele, wahrend Florian 
»Stanglnator« Stangl der 
unbestrittene PC-Experte 
bei Simulationen und 
3D-Action ist. 
Heinrich »Hauptsache, 
Frankfurt steigt dieses 
Jahrnichtab" Lenhardt 
verdankt dem PC die be- 
sten Adventures, regi- 
striert aber dankbar das 
Potential seiner geliebten 
Sportspiele auf Play- 
station und Saturn. 



DAS SPIELETEST-KONZEPT 



■ CO Player 

■ DM 9,80 

■ bereits erschienen 



tip 



Wenn es der Platz in dieser Spalte 
zulaftt, verraten wir Ihnen gleich 
ein paar Tips. Je nach Programm 
kbnnen das allgemeine Hinweise 
zu den Anfangsproblemen oder 
Cheats und Mogel-Codes sein. 



FAZ IT 



SpielspaB-Abrechnung: Jede Ver- 
sion bekommt eine Gesamtwer- 
tung zwisehen 1 (Buh!) und 10 
(Perfekt!) verpafit. 



VVVVVtfflCfi 



Bitte umblattern: Hier beginnt der grofie Spieleteil mit Tests der 
besten Titel fur PC, 3DO, Saturn und Playstation. 



Q 




robert bannert, 
Lieblingsspiel: Chro- 
notrigger auf super 
Nintendo. HiiTET be- 
geistert seine anime- 
Trickfilme auf Laser 
Disc. 



ie Karten sind 

neu gemischt 
- der PC ist nicht 
mehr allein am Firma- 
ment der elektroni- 
schen Unterhaltungs- 
kunstler. Auch die 
neuen CD-Systeme 
3D0, Saturn und Play- 
station haben hoch- 
wertige Software zu 
bieten. Aber welches 
Spielegenre wird von 
welcher Hardware am 
besten abgedeckt? 
Wie gut sind die ein- 

zelnen Programme wirklich; lohnt sich der 
Kauf? 

Auf den folgenden Seiten finden Sie uber 50 
Tests aktueller Spiele. Darunter begutachten 
wir die wichtigsten PC-Titel der letzten Mona- 
te und alle interessanten Videospiel-Neuhei- 
ten, die bis Anfang '96 offiziell in Deutsch- 
land erscheinen werden. Jedes Programm 
wird ausfuhriich beschrieben, kommentiert 
und bewertet. 

Diese Beispielseite soil Ihnen zeigen, wie 
diese Tests aufgebaut sind. 
Urn die Frage »Welches System fur welche 
Spiele?« zu klaren, haben wir die Bespre- 
chungen nach Genres sortiert. So wird man 
schnell feststellen, daft z.B. der PC ganz klar 
bei Strategie und Simulationen dominiert, 
wahrend Fans von Rennspielen oder Jump- 
nnd-Runs bei den Konsolen glucklicher wer- 
den. Da wir bei den ausfuhrlichen Tests eine 
Qualitats-Vorauswahl getroffen haben, liefern 
wir nebenan zusatzlich ein paar Kurztests 
von weniger brillanten Titeln ab. 

Zu Beginn jeder Rezension geben wir neben 
der Uberschrift an, welcher Hersteller das je- 
weilige Spiel wann zu welchem ca.-Preis in 
Deutschland verdffentlicht. Sind verschiede- 
ne Versionen lieferbar, bekommen sie indivi- 
duelle Wertungen verpaftt. Falls Umsetzun- 
gen eines Spiels zur Zeit in Arbeit sind, ver- 
kunden wir dies am Ende dieses Textes. Bit- 
te beachten Sie auch unsere delikaten Kast- 
chen am Seitenrand! 




Winnie forster. Lieb- 
lingsspiel: World Ad- 
vanced Military Com- 
mander auf Saturn. 

Unentbehrlich als 
Kneipenfuhrer am 
Ende eines Messeta- 

GES. 



Martin Gaksch. Lieb- 
lingsspiel: Yoshi's Is- 
land auf super Nin- 
tendo. Sammelt alte 
8-Bit-Videospi el-Mo- 
dule WIE ANDERE 

Leute Briefmarken. 





Andreas Knauf. 
Lieblingsspiel: Wipe- 
Out auf Playsta- 
tion. Hat seine Auto- 
bahn-Fahrtechnik 
diesem Programm an- 
gepasst. 



Heinrich Lenhardt. 
Lieblingsspiel: NHL 
Hockey *S6 auf pc. 
Hat bei Trips zum 

Maniac-Haufen ho- 

MENTAN DAS GlGcK. 
DURCHS SCHONE KIS- 
SING UMGELEITET ZU 

WERDEN. 




Jorg Langer. Lieb- 
lingsspiel: Command 
& Conquer auf PC. 
Trotz Vorliebe fur 
Eroberungs-Tak- 
tikdie Sanftmut in 
Person (Stichwort 
»ziv1ldien5t«), 



Florian Stangl. 
Lieblingsspiel: nhl 
hockey '96 auf PC. 
besitzt redaktions- 
ubergreifend die 
langsten haare und 
schwarzesten son- 
nenbrillen. 



O 



0piele-Test 



WORLD CUP GOLF 

■ U.S. Gold ■ DM 110.- ■ bereits erschieneii 




Manchmal wird Ihre Spielfigur so unge- 
schickt plaziert, dass sle nicht mehr 
viel erkennen, 

18 Locher und die gewohnte Doppelkfick- 
Steuerung bieten die Kurse des »Hyatt 
Dorado Beach«-Golfclubs. Leider wird die 
Spielfigur in der traditionellen 3D-Umge- 
bung so ungeschickt plaziert, da£ man 
kaum verniinftig weiterspielen kann. So 
bSeibt die europaische Produktion trotz vie- 
ler Optionen hinter guten PC-Produkten 
zuriick. Den deutlich besseren 3DO-Konkur- 
renten "Pebble Beach Golf« gibt's bislang 
nur im Importhandel. 



Langweilige Golfsimulation mit ver- 
ungliickter Steuerung und biederer 
Presentation. 



vv%, .OOOOOO 



VIRTUAL HYDLIDE 

■ Sega ■ DM 110.- ■ bereits erschieneii 
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IHR DlGl-RECKE ST1EFELT DURCH EINE TEX- 
TURE N-VERKLE I DETE ECHTZEIT-KU L1SSE. 

"Virtual Hydlide« ist das erste Konsolen- 
Rollenspiel, bei dem Sie mit Ihrem Ritter 
durch eine in Echtzeit berechnete, dreidi- 
mensionale Polygonkulisse stiefeln. Kreuzt 
ein Monster Ihren Weg, vermobeln Sie es, 
um Erfahrungspunkte zu sammeln. Erst mit 
dem geeigneten Erfahrungs-Background be- 
stehen Sie auch die spateren Gefechte in 
diisteren Verliesen und anderen ungemutli- 



chen Gemauern. Aufgrund der einschla- 
fernd langsamen 3D-Routinen sollten aber 
selbst fanatische Monsterschlager dieses 
technisch peinliche Echtzeit-Debakel mei- 
den. 



SATURN 



Katastrophale Metzelorgie mit 
Rollenspiel-Einschlag. Ruckel-Optik 
und hirnloses Design schmalern 

den Spielspaft. 

•.-». ■•.0000000 



TOTAL ECLIPSE 

■ Crystal Dynamics ■ DM 110.- ■ bereits erschienen 




NACH DEM FLUG DURCH E1NEN CANYON ER- 
WARTET SlE SCHON DAS NACHSTE TUNNEL- 
SYSTEM. 

In dieser vier Missionen langen Raum- 
schlacht steuem Sie einen wendigen Ab- 
fangjager, der es auf verschiedenen Plane- 
tenoberflachen und in engen Tunnelsyste- 
men mit aufdringlichen Aliens aufnehmen 
muB. Durchschlagkraftige Extras und ein 
Super-Laser erleichtem Ihr Unterfangen. 
Trotz solider Grafik kann's die Science- 
fiction-Knallerei (ubrigens eines der ersten 
Spiele fur das 3DO) aber nicht ganz mit 
dem thematisch vergleichbaren "Shock- 
wave" aufnehmen. 



Hektisches 3D-Balferspiel mit 
rasanter Grafik. Etwas schlech- 
ter als »Shockwave«. 



>vs*sooooo 



ESPN EXTREME GAMES 

■ Sony ■ DM 110. - ■ bereits erschienen 

Wer auf Extremsportarten stent, findet hier 
seine Erfiiliung: In "Extreme Games« sau- 
sen Sie mit 15 Mountainbikern, Skatern 
und In-Line-Profis um die Wette. Geschwin- 
digkeit ist Trumpf, gelegentliche Ellbogen- 




Im Zwei-Spieler-Modus wird der Bild- 
sch1rm in der mltte geteilt. 

Checks konnen jedoch nicht schaden. Funf 
ausgesprochen hubsche Rennstrecken 
fuhren Sie durch Wusten und Canyons, 
durch Italien und den Amazonas. Die 3D- 
Grafik ist sehr schnell und erfreulich detail- 
liert: Technisch gehort die CD zur Playsta- 
tion-Elite. 



P L AY S TAT I O N 



Technisch aufwendiges Rennspek- 
takel vor malerischer Kulisse. Mit 
viel Action und gutem Zwei-Spie- 
ler-Modus. 

vvvvvvvOOO 



DIGITAL PINBALL 

■ Sega/Kaze ■ DM 110.- ■ bereits erschienen 
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DIE E1NZELNEN FLIPPER PASSEN KOMPLETT 
AUF DEN BlLDSCHIRM - GESCROLLT WIRD 
NICHT. 

Zeitgerechter Flipper, der fotorealistische 
Grafik mit ausgeklugeltem Layout und wirk- 
lichkeitsnahem Kugelverhalten verbindet. 
Vier einfallsreiche Flipper stehen zur Wahl, 
die mit allem bestuckt sind, was Pinball- 
Freunde suchen: Bumper, Targets, Lock-6ff- 
nungen und sogar ein drifter Schlager. 
Dank pixelfeiner Grafik, vieier Gags und 
donnernder Soundkulisse kommt auch auf 
Dauer kein Funken Langeweile auf. 



SATURN 



Authentische Flippersimulation 
mit vier einfalisreichen Ftippern 
und realistischer Kugel-Physik. 

vxvvxviOOO 
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EJCTION-SPIELE 



Das Weltall lebt - 

aber nicht mehr 

lange: Auch im 

32-Bit-Zeitalter 

sincl abgelegene 

Stemennebel und 

alieniiberlaufene 

Grenz-Galaxien 

der bevorzugte 

Spielplatz fur 

Action-Soldner 

und laserbewehrte 

Raum-Piloten. 




riegsspiele sind schlecht, des- 
I halb werden Actionfans seit 
Anbeginn des Videospielzeitalters in 
den Weltraum verbannt. Dort sind alle 
Planeten von hirnlosen Alien-Zombies 
uberlaufen, briillen galaktische Diktato- 
ren Angriffsbefehle und traumen uber- 
geschnappte Rechenzentren von der 
Herrschaft der Chips. Der Spieler fin- 
det sich als diensthabender Abfang- 
Pilot im Krisengebiet abgesetzt - von 
»Space lnvaders« bis »Novastorm« sind 
Action-Spieler Einzelganger, selten 
haben sie (via Zwei-Spieler-Modus) 
einen ballerfreudigen Partner. 
Naturlich gibt es auch Actionspiele in 
irdischer (oder gar unterirdischer) 
Umgebung. Wird der Waffengang 



jedoch zu realistisch oder der Feind zu 
grauenhaft, schaltet sich die Bundes- 
prufstelle ein, die manchen erfolgrei- 
chen Titel dem Zugriff deutscher Spie- 
ler entzieht. 

Eines haben 80 Prozent ailer aktuellen 
Ballerspiele aber gemeinsam: Statt 
Sprites vor scrollendem Hintergrund zu 
animieren, setzen die Hersteller auf 
3D-Grafik, um ihre Action spektakular 
zu verpacken. Neben den vorberechne- 
ten 3D-Flugen, die durch den immen- 
sen CD-Speicherplatz moglich wurden 
("Rebel Assaults »Novastorm«, »Star 
Blade«), haben sich die in Echtzeit 
berechneten Ballerspiele durchgesetzt. 
Bullfrogs »Magic Carpet« ist ein mar- 
chenhafter Vertreter dieser Gattung, 
spielt erfrischenderweise weder im 
Weltall, noch in der 3D-Gruft, sondern 
ein paar hundert Meter Liber einem 




malerischem Archipel. Der Ritt auf dem 
fliegenden Teppich soil nach grofiem 
Erfolg als PC-Spiel in Kurze fur Play- 
station und Saturn erscheinen. 
Ist im Pentium-Lager die Schlacht der 
Actionspiele zugunsten der 3D-Grafik 
entschieden, erleben Sie auf den Kon- 
solen noch vereinzelte Ruckzugsgefech- 
te der klassischen Vertikal- Oder Hori- 
zontalscroller. Fur Spiele wie -Parodi- 
us« und "Raiden« sind Segas mit Spe- 
zialchips hochgerusteter Saturn und 
Sonys Playstation die ideale Plattform. 
Doch selbst Sega zieht sich vom 
Sprite-Schlachtfeld zuriick und will nur 
noch wenige Scroller entwickeln. Bald 
wird Action auch auf Konsolen aus- 
schlieSlich in Polygone verpackt sein. 
Doch halt, eine Nostalgie-Welle rettet 
das altehrwurdige 2D-Ballerspiel: Mit 
Activision, Atari, Namco und Williams 
haben sich die Veteranen der 
Alien-Jagd zusammengetan, 
um fur PC und Playstation ihre 
grofiten Hits neuaufzulegen. 
So finden Sie »Tempest«, 
»Centipede«, "Asteroids" und 
»Battlezone« auf einer Micro- 



schnell zoomence 3d- 
Action aus England: 
cores »thunderhawk 
2« erscheint erst fur 
den saturn, spater 
auch fur playstation 

UND PC. 



soft-Compilation (die Siejedoch als 
USA-Import kaufen mussen), fast das 
gesamte VCS-Angebot von Activision 
auf den "Atari VCS 2600«-Sammlungen 
fur PC, die besten Namco-Spiele sollen 
wiederum in einer »Museun>-Edition 
fur die Playstation erscheinen. Die 
unvergeSlichen Action-Spiele von Wil- 
liams (u.a. »Defender« und »Robotron») 
werden demnachst auf einer PC-CD- 
ROM ausgeliefert. 

PC 

Auf dem PC hat sich im Laufe der letz- 
ten Monate eine eindrucksvolle Action- 
Flotte formiert: Bullfrogs Fortsetzung 
zu »Magic Carpet", die 3D-Baller-0rgie 
»Quake«, die Stollen-Schlacht "Des- 
cent" und das in diesen Tagen fertigge- 
stellte "Rebel Assault 2< machen Pen- 
tium-PCs fur Actionspieler interessant. 
Geschwindigkeit ist Trumpf, deshalb 
sollten sich Actionspieler bald mit 
"Windows 95« und 3D-Beschleuni- 
gungskarten anfreunden. 

PLAYSTATION 

Action-Spiele sind die starkste Seite 
der Sony Playstation, fur die zahlreiche 
Titel bereits erhaltlich sind (die 3D-Pan- 
zerschlachten "Assault Rigs« und 
»Cybersled«, der Horizontal-Scroller 

• Rapid Reloads das Gewolbe-Gemetzel 

• Kileak the Blood", die lineare FMV-3D- 
Ballerei »Novastorm«) und unzahlige 
weitere Kampfspiele gerade vorbereitet 
werden. Die 3D-Spezialisten von Core 
versprechen »Thunderhawk 2«, "Shell 
Shock und "Machine Head«, Psygno- 
sis/Sony laSt den 3D-Roboter »Krazy 
lwan« loslaufen. Sprite-Spiele sind auf 
der Playstation technisch moglich, aber 
der Action-Schwerpunkt liegt War auf 
3D - hier kann der Sony-Konsole keine 
andere Hardware das Wasser reichen. 



action-inferno 
in »gauntlet«- 
Manier: grei 
arbeitet an 

"LOADED" FUR Dll 
PLAYSTATION. 





verschonertes remake eine5 spielh allenklassi- 
kers: fur Saturn und Playstation bereitet elec 
tronic arts ein neues "viewpoint" vor. 



SATURN 

Die Action-Auswahl auf dem Saturn ist 
ebenso schmackhaft wie auf der Play- 
station: Statt »Raiden« und "Rapid 
Reload« wurde "Panzer Dragoon« zur 
Hardware-Einfuhrung ausgeliefert, die 
Flugzeugschlacht »Wing Arms« kommt 
in diesen Tagen in den Handel, das 
englische »Thunderhawk 2« steht kurz 
vor dem Saturn-Take-Off, Acclaims 
"Alien Trilogy« und Electronic Arts« 
"Viewpoint" werden zeitgleich mit der 
Playstation-Version veroffentlicht. 
Segas Uberlegenheit im Sprite- und 
Scroll-Bereich fallt bislang nur Program- 
mier-Pedanten auf: Konamis »Parodius« 
ruckelt auf dem Saturn etwas weniger 
als auf der Playstation und spart sich 
ein paar Ladezeiten. PC- und 3DO- 
Besitzern haben die Saturn-Freunde 
auf jedenfall ein paar Sprites und 
Frames voraus. 

3DO 

Das 3DO erfreut sich einer gesunden 
Action-Mischung, hat aber PC, Saturn 
und Playstation mittelfristig nur wenig 
entgegenzusetzten. Schon jetzt gelten 
3D-Actionspiele wie "Monster Manor« 
Oder "Total Eclipse« als veraltet, kom- 
mende Spiele sind teils gar nicht mehr 
fur eine Umsetzung auf 3DO geplant. 
Bei genauerem Hinsehen ist die Aus- 
wahl gar nicht so schlecht, vor allem 
wenn man Actionspiele mit Strategie- 
Einschlag in die Betrachtung mit einbe- 
zieht: Erhaltlich sind ein fan- 
tastisches "Wing Commander 
3« (mit Surround-Soundtrack 
und verbesserter FMV-Qua- 
litat), das spannende "Shock- 
wave" und das taktische 
"Syndicate". Davon abgese- 
hen verlassen sich 3DO- 
Besitzer auf angekundigte 
Exklusiv-Entwicklungen fur 
ihre Konsole: Unter anderem 
soil die Roboterschlacht •Pro- 
wler* in den nachsten Mona- 
ten erscheinen. 



im 3d-umversum tummeln sich auch viele 
Robot-Soldner: »Krazy Ivan« macht demnachst 
die Playstation unsicher. 



AUSBLICK 1996 

Action-Spiele wird es immer geben, 
doch verglichen mit Beat-em-Ups und 
Rennspielen rutschen reinrassige Balle- 
reien in die Nische. Weltbewegende 
Sensationen sind fur 1996 nicht 
angekiindigt: Sega setzt die »Virtua 
Cop«-Serie in der Spielhalle fort und 
wird bald auch eine Saturn-Umsetzung 
ausliefern. An schnell scrollenden 
Action-Orgien versuchen sich deutsche 
Programmierer: Softgold wird wahr- 
scheinlich das Super-Nintendo-»Targa« 
mit neu gerenderten Feinden auf die 
Playstation umsetzen, Software 2000 
ein "Rapid Reload«-ahnliches Plattform- 
ballerspiel ("Record of Elfquest«) fur die 
Sony-Konsole ausliefern. Bullfrog klopft 
wiederum den "Magic Carpet" aus, urn 
auch Saturn- und Playstation-Spieler auf 
einen 3D-Flug einzuladen. (rb) 



SYSTEM-CHECK: ACTIONSPIELE 



System 
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Die Redaktion beurteilt subjektiv, wie gut die 
Hardware der einzelnen Systeme fur Actionspiele 
ausgelegt ist. Die Wertungen gehen von 1 (ganz 
schlecht) bis 10 (uberragend). » Spiel e-Angebot« 
berucksichtigt die Deutschland-Erscheinungen 
bis Januar 1996. »Spiele-Perspektiven« bezieht 
sich auf die Ankundigungen der Softwarefirmen 
bis Ende '96. 



@ 



Hpiele-Test 



Namco hatsich nicht da- 
mit begniigt, den ein- 
drucksvollen Automaten 
von 1991 umzusetzen, 
sondern spendiert dem 
wackeren Weltraumhel- 
den einen grafisch famo- 
sen Spietmodus mitTextu- 
ren: Die Explosionen wir- 
ken plastischer, die 
Raumschiffe sind wesent- 
lich detail I ierter. Da die 
kompletteGrafikvonCD 
geladen (und nicht wie 
beispielsweise bei »Ridge 
Racer« in Echtzeit berech- 
net) wird, lauftdas Spiel 
in beiden Modi gleicher- 
maften zitgig und ruckfrei 
ab. Spieierischgibt "Star- 
blade" freilich nicht sehr 
viel her: Durch die streng 
vorgeschriebene Route 
bleibt Ihnen nicht mehr zu 
tun, als die Aliens per stu- 
pidem Lasergewitterzu 
stoppen - das ist aber 
schwieriggenug. 



Beim 3D0 lafit sich eine soft- 
waremafiige Dauerfeuer-Option 
hinzuschalten, indem Sie im Titel- 
bild oben, oben, unten, unten, 
links, rechts, A, A, B, B, C, C einge- 
ben. Ahnlich funktioniert der »Free 
Play«-Modus (keine beschrankten 
Continues). Hierfiir geben Sie 
ebenfalls im Titelbild oben, rechts, 
unten, links, A, B, C, oben, links, 
unten, rechts ein. 



PLAYSTATION 



Faszinierendes 
Weltraumabenteuer 
mit vorberechnetem 
Kurs und reichlich 
fiesen Aliens. 

vvvvvvOOOO 



Grafisch etwas 
schwacher und mit 
dezent veranderter 
Route. Leider zu 
schnell gespielt. 

v , v»,v.. OOOO 



STARBLADE 



I Namco 

I DM 110. 

I bereits erschienen 



Im Weltraum ist wieder Arger angesagt: Aliens toben durch unser Son- 
nensystem und wollen die Erde zerstoren. Genau die richtige Aufgabe 
fur einen tapferen Elite-Piloten... 



"WT"M achdem es den Menschen 
^MiJl endlich gelungen ist, die dko- 
logisch gebeutelte Erde in den Griff 
zu bekommen, droht neue Gefahr 
aus dem Weltraum. Eine gigantische 
Flotte au(5erirdischer Invasoren ist 
mitsamt ihres schnuckligen Todes- 
sterns »Red Eye* auf dem Weg zum 
blauen Planeten. Nachdem die Aliens 
einen GrolSteil der terranischen Flotte 
aus dem Weg geraumt haben, bleibt 
nichts anderes ubrig, als einen 
kleinen Ein-Mann-Jager auszu- 
senden, um im Alleingang mit 
Basisschiffen, Jagerverbanden 
und dem kunstlichen Vernich- 
tungsstern Red Eye abzurech- 
nen. Ihre Mission fuhrt durch 
Asteroidenfelder, Minengurtel 
und auBerirdische Stahlkon- 
strukte bis auf die Oberflache 
von Red Eye. Hier stellen Sie 
wendige Jager und Luftminen 
auf die Probe, ehe Ihr Raum- 
schiff durch einen Canyon zum Reaktor des 
Planeten vordringt. 

»Starblade« ist in drei Missionen unterteilt, 
deren Route fest vorgegeben 1st. Ihre Aufga- 
be besteht darin, das Fadenkreuz zu bewe- 
gen und die Gegner abzuballern. Neben dem 
Automaten-Modus bieten die Umsetzungen 
fur 3DO und Playstation einen »Textu,re 
Mode«, in dem alle Polygone mit feinen Tex- 
turen verkleidet sind. Die Levels wurden fur 
die optisch ansprechendere Variante leider 
nicht geandert. 




Erst wenn Sie 
den Reaktor i 
Basisschiffes 

ausknipsen. er- 
WARTET Sie das 
Commander- 
zum finalen la- 
sergefecht. 
(3 DO) 



ind feindliche jager versu- 
chen, Sie am Flug durch den Canyon zu 

HINDERN. 




Bevor Sie in den Reaktor von »Red Eye« ein- 
dringen. mussen sle ein schadron abfangja- 
ger passieren. (playstation) 




Auf der Playstation sieht die Grafik der 
texture-version etwas detaillierter aus 




Im Weltraum machen Sie zum ersten Mal 
Bekanntschaft mit dem Commander der Aliens. 
(Playstation) 
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Hpiele-Test 



KILEAK THE BLOOD 



onys Antwort auf Segas »Robotica«: Ein 
Battlemech verirrt sich in der Eiswuste 
und steuert eine verlassene Bodenstation 
an. Wie in Robotica stampft der StahlkoloS 
durch dreidimensionale Korridore und zer- 
blast feindliche Roboter-Einheiten. Entgegen 
den zweidimensionalen Sega-Sprites protzt 
Sony mit Echtzeit-Kontrahenten. Diese zer- 
springen nach einem Treffer in Polygon-Fet- 
zen, ein transparenter Feuerball simuliert die 
Explosion. Wahrend der Robotica-Mech durch 
kahle Korridore marschiert, untersucht der 



I Sony 

I DM 100,- 

I bereits erschienen 




Die drone ballert aus allen rohren. aus- 
weichmoglichkeiten b1eten die engen korrido- 
re nur selten. 




SAMTLICHE FEINDE SIND AUS POLYGONEN ZUSAM- 
MENGESCHWE1SST UND MIT METALLISCHEN TEXTU- 

REN BELEGT 

»Kileak»-Kampfer Einrichtungsgegenstande 
und lost vereinzelte Puzzles: Schalter-Kombi- 
nationen offnen Metallschotten am anderen 
Level-Ende, Funk-Nachrichten der Konvoy-Kol- 
legen verraten nutzliche Informationen. Uber 
die Einrichtung schlieSt der findige Mech-Pi- 
lot auf Puzzle-Auflosungen: Tische und Ses- 
sel weisen auf Versammlungsraume und 
wichtige Funde hin, in Schlafkojen finden Sie 
nur schabige Betten. Sie wechseln mit Aufzu- 
gen zwischen Levels und sammeln neben 
Code-Karten neue Waffen auf. 



PHILOSOMA 



onys hauseige- 

nes Ballerspek- 
takei »Philosoma« be- 
schert nicht nur Ac- 
tion-Traditionalisten 
neue Laser-Munition, 
dank ungewohnlichem 
Levelaufbau kommen 
auch 3D-Freaks auf 
ihre Kosten. Anders 
als bei typischen 
Shoot'em-Ups haben 
die Entwickter nicht 
nur vertikal und horizontal scrollende 2D- 
Spielstufen inszeniert, immer wieder 
schmuggeln sich dreidimensionale Fluge 
durch unterirdische Dungeons und Weltrauirv 
tunnel ein. Funf lange Levels, die jeweils in 
mehrere grundverschiedene Abschnitte unter- 
teilt sind, mussen mit flinken Fingern und ge- 
zielten Schussen uberstanden werden. Dabei 
stehen Ihnen vier aufrustbare Waffensyste- 
me zur Verfugung, die unterwegs jederzeit 
durchschaltbar sind. Zwischen den einzelnen 




■ Sony 

■ DM 100. 

■ bereits erschienen 



DIE 3D-SZE- 
nen sind das 
Sahnestuck: 
schnell, for- 
dernd und 
ljberaus de- 
tailliert. 



Szenarien sind ubrigens technisch hoch- 
karatige Full-Motion-Video-Animationen zu se- 
hen, die selbst den Computer-Optiken in der 
TV-Serie "Babylon 5" in grafischer Pracht 
nicht nachstehen. 

Trotz fulminanter Non-Stop-Action ist Philoso- 
ma nicht unbedingt ein Fall fur Hardcore- 
Freaks: Mehrere Schwierigkeitsgrade lassen 
selbst Action-Greenhorns eine Chance, un- 
endliche Continues belohnen den unbegab- 
ten, aber ausdauernden Sternenkrieger. 



Entgegen dem oden »Ro- 
botica« motiviert »Kileak« 
mit solidem Level-Design 
und knackigen Puzzles. 
Die Polygon-Gegner lau- 
fen nicht stur in Ihren 
Schufihagel, sondern be- 
weisen mitgeschickten 
Ausweichmanovern Intelli- 
genz. Die Speicherfunk- 
tion erlaubt dem erschopf- 
ten Piloten Ruhepausen: 
Die kummerliche Energie- 
anzeige ist der Gegnerflut 
kaum gewachsen, Rege- 
nerierungspunkte sind rar. 
Die vielen Gegnerzwingen 
den Mech zum Zeitlupen- 
marsch, fiir ein promptes 
Agieren reagiertdieMa- 
schine zu trage. 



PLAYSTATION 



Solide 3D-Action 
ohne Hohepunkte 
oder optische 
Finessen. Nur fur 
Fans. 

V..V....OOOOO 



Auch wenn die meisten 
2D-Spielszenen wenig Ge- 
brauch von der32-Bit- 
Hardware machen und mit 
einigen besonders un- 
schonen Optiken aufwar- 
ten, bleibt»Philosoma« 
insgesamtempfehlens- 
wert. Erstens findet man 
heutzutage kaum noch ein 
Ballerspiel mit»altmodi- 
schen« Action-Szenen und 
zweitens entpuppen sich 
die 3D-Abschnitte als op- 
tisch und spielerisch her- 
vorragend. 

Dank pulsierenderBild- 
schirm-Action legen wir 
Philosoma nicht nur Gen- 
re-Fans ans Herz. 



■ JfA/WUMI 

Abwechslungsrei- 
ches Ballerspiel 
mit 2D-Leveln und 
fulminanten 3D 
Szenen. 

.. »,vv vv NOOO 
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0PIELE-TEST 



Die technische und spie- 
lerische Extraklasse bei- 
der »Raiden«-Adaptionen 
ist fur Otto-Normal-Spie- 
ler schwer nachzuvollzie- 
hen: Keine coolen 3D-Ef- 
fekte, dafiirbrachiale 
Action mitfairem, aber 
wahnwitzig hohem 
Schwierigkeitsgrad. Wer 
altmodische Ballerspiele 
mag, fur den gent mitder 
perfekten Arcade-Umset- 
zungeinTraum in Erfiil- 
lung. Genre-Neueinsteiger 
mogen sich von »Raiden 
Project" fernhalten, denn 
schort nach wenigen 
Spieiminuten stirbt man 
viele Bildschirmtode. 



PLAYSTATION 



Gnadenlos schwere 
Vertikal-Scroller im 
Doppelpack fur 
Freaks: Besser als 
in der Spielhalle! 

V.SSVVVVOOO 



RAIDEN PROJECT 



Dnders als »Philosoma« will »Raiden 
Project" gar nicht den Eindruck eines 
»modernen« Shoot'em-Ups erwecken: Als 
Grundlage dienen zwei erfolgreiche Automa- 
tenspiele des wenig bekannten japanischen 
Entwicklers Seibu. Beide Raiden-Episoden of- 
fenbaren gradlinige Action-Kost mit einem 
beinahe unmenschlichen Schwierigkeitsgrad. 
Jeweils acht vertikal scrollende Spielstufen 
sind zu bestehen, 
auf dem Bild- 
schirm wuseln 
Hunderte von 
Feindschiffen, Ex- 
piosiv-Geschossen 
und Lenkraketen. 
Wenn Sie den er- 
sten Level ange- 
hen, steht Ihnen 
nur ein armselig 
bewaffneter Ab- 
fangjager zur Verfu- 
gung. Im Laufe der 
Schlacht rusten 





Ohne den akkuraten Ein 
man bei »raiden project' 

RAIDEN). 



I Seibu 
I DM 120. 
I November 95 



Sie Ihr Raumschiff mit verschiedenen Extra- 
waffen auf und verschaffen sich durch ent- 
sprechende Symbol-Aufnahme ein paar Dut- 
zend Smart-Bomben, ohne deren umfassen- 
de Vernichtungskraft Sie manche Szenen nur 
schwer uberleben werden. Abgesehen von di- 
versen grafischen Verbesserungen sind die 
spielerischen Unterschiede zwischen »Raiden 
1« und dem neuen zweiten Teil nur fur Genre- 
Fetischisten er- 
kennbar. Die Hin- 
gabe der Entwick- 
ler zeigt sich u.a. 
in der Tatsache, 
daft die Spielfeld- 
dimensionen wahl- 
bar sind: Die Palet- 
te reicht vom 
Hochkant-Letter- 
box-Format des 
Originals bis zum 
»Wir drehen den 
Fernseher urn 90 
Grad«-Modus. 



SATZ VON SMART-BOMBEN IST 

AUFGESCHM1SSEN (IM BlLD 



Egal, ob glitschiges 
Schlachtfest oder sterile 
Science-fiction-Kulisse: 
Die 3D-Welle hat sich tot- 
gelaufen. Nur die Klassi- 
ker begeistern noch.die 
einfallslosen Mitlaufer 
eignen sich hochstens als 
Pausenfuller. Zwar spielt 
sich »Robotica« mitsoli- 
der Steuerung und iiber- 
sichtlicher Pad-Belegung 
besser als viele Konkur- 
renten, Motivations- 
schiibe bleiben wegen der 
lieblosen Zufallsgenerie- 
rung aus. Wer Robotica 
durchzocken will, schlieftt 
sich wegen derfehlenden 
Speicherfunktion iibers 
Wochende ein. 



SATURN 



Droge 3D-Ballerei 
mit zufalligem Level- 
aufbau, faden Fein- 
den und solider 
Technik. 

vvvvoOOOOO 



ROBOTICA 



eder Konsole ihren 

3D-Shooter: -Robo- 
tica" watet im beruchtigten 
3D-Sumpf und ignoriert die 
Indizierungsgefahr mit un- 
blutiger Roboter-Action. Sie 
manovrieren einen Mech- 
ahnlichen Kampfroboter 
durch ein dreidimensiona- 
les Ganggewirr und neh- 
men feindliche Drohnen 
unter BeschuB. Samtliche : ' : ^ 
Gange und Raume werden zu Spielbeginn 
nach dem Zufallspn'nzip zusammengewurfelt 
und auf einer Karte in der oberen rechten 
Bildschirmecke angezeigt. Sie stobern nach 
neuen Extrawaffen und sammeln Zugangs- 
codes fur Metallschotten Oder den Level-Aus- 
gang. Wer ungehemmt drauf los ballert, be- 
klagt bald Munitionsmangel: Sie suchen eilig 
nach dem nachsten Munitionsvorrat und ver- 
beulen die Gegner mit blofter Stahlfaust. 
Plasmaschirme schutzen vor feindlichem 
Schufchagel, Hover-Jets beschleunigen den 
tragen Blechgesellen, Reparatur-Kits flicken 




Sega 

DM 110, 

bereits erschienen 

ENTGEGEN 
DEN DREIDI- 
MENSIONA- 
LEN »KlLE- 
AK«-GEGNERN 
ENTPUPPEN 
SICH DIE »RO- 
BOTICA«- 
FEINDE ALS 
FLACHE 2D- 

Sprites. 



fantasielos: Instrumente wie dieses Terminal 
haben keine spieltechnische bedeutung. 

Ihr eingedelltes Vehikel wieder zusammen. 
Wer samtliche Schlusselkarten gesammelt 
hat, stolpert ins nachste Stockwerk. 



O 



BJpiele-Test 



PANZER DRAGOON 



I Sega 

I DM 120.- 

I bereits erschienen 





Samtliche Charaktere und 
die bizarre 5pielwelt 
erdachte das franzosische 
Comic-Idol Moebius. 



Den Obermotz mussen Sie mit 
suchraketen anpeilen. nur 
wer unter »hard« durch- 
spielt, sieht den kompletten 

ABSPANN. 




Polygonritter auf Actionkurs: Sie steuern eine gepanzerte Flug- 
echse durch luftige Fantasy-Kulissen und bekampfen einen fiesen 
Oberdrachen. 



00 Jahre nach den apokalyptischen 
Gen-Kriegen buddeln imperiale 
Truppen einen Turm aus und entdecken 
verheerende Bio-Waffen. Zunachst dar- 
auf bedacht, mit den alten Waffen die 
wenigen Uberlebenden vor blutrunstigen 
Mutanten zu befreien, erkennt das Herr- 
scherhaus schnell seinen militarischen 
Vorteil: Die imperiale 
Luftflotte soil die Er- 
rungenschaften des 
Turms auf einen 
monstrosen Drachen 
ubertragen und die 
Menschheit unterjo- 
chen. 

Vom »Black Dragon« 
todlich getroffen, 
torkelt der letzte 
Drachenreiter in ei- 
nem gerenderten 
Vorspann auf ein 
Felsmassiv und 
ubertragt einem ver- 
datterten Jager die 
Weltrettung. Nach 
skeptischem Beau- 
gen seines blauen 
Reittiers schwingt 
sich ihr Charakter 
auf den Bio-Drachen 
und hebt sich in den 
Luftraum: Der wolkenverhangene Echtzeit- 
Himmel wird von morbiden Polygonkreaturen 
bevolkert, die wie antike Ruinen und schrof- 
fe Bergmassive mit gezeichneten Oder digita- 
lisierten Texturen verkleidet sind. 
Trotz Echtzeitumgebung schreibt der geradli- 
nige Shooter den Kurs vor: Ein plotzlicher 
Schlenker dient Zielanvisierung oder Aus- 
weichmanovern, hat aber keinen EinfluB auf 
die Flugroute. Ein Scanner zeigt anruckende 
Feind-Formationen, nach dem Druck auf 
Links- oder Rechtstaste dreht sich Ihr Dra- 
chenreiter urn seine Achse und halt mit Ein- 
zetschuBfolge oder zielsuchenden Raketen 
dem Reptil Schweif und Flugel frei. Das vom 
franzosischen Comic-Zeichner Moebius 
erdachte Action-Gespann fliegt uber eine ver- 
sunkene Stadt, nimmt in sengender Wusten- 




Mit Links- oder Rechts-Ta- 
sten sehen sle den drachen- 
schweif und beobachten 
feindliche hlnterhalte. 

^ Wasseroberflache und Wol- 
kenhimmel wurden als unab- 
hangige spielflachen def1- 
niert und sparen rechenauf- 

WAND. 




VOR DEM ENDKAMPF: DER FEINDLICHE OBERDRACHE 
KLINKT SICH IM SCHADEL EINES RIESIGEN UN- 
GETUMS EIN. 

hitze Sandwurmer ins Visier, gleitet an Fels- 
formationen vorbei und brettert durch die 
Korridore einer unterirdischen Festung. Vor 
dem Showdown ballern Sie eine fliegende Fe- 
stung vom Himmel und irren durch die ver- 
schlungenen WasserstrafiSen. 



Baller-Strategen und Si- 
mulationsfreaks beklagen 
den eingeschrankten 
Handlungsfreiraum, Ac- 
tion-Puristen sind von der 
revolutionaren 3D-0ptik 
und fetziger Nippon-Musik 
hin und hergerissen. Her- 
vorragende Steuerung 
und grofizugige Koiiisi- 
onsabfrage sichern auch 
Joypad-Anfangern faire 
Chancen, Profis fiihlen 
sich durch Polygon-Gigan- 
tomie und abwechslungs- 
reiches Design gefordert; 
Riesige Endgegnerwerden 
ohne Geschwindigkeits- 
einbufie aus komplexen 
Echtzeit-Strukturen zu- 
sammengef Ligt, jeder Ab- 
schnitt wartet mit neuen 
Ideen und Gegnerforma- 
tionen auf. 

Das fehlende Extrawaffen- 
system lafit sich ange- 
sichts neuartiger Zielanvi- 
sierung und 360-Grad- 
Blickwinkel leicht ver- 
schmerzen, drei Schwie- 
rigkeitsgrade und intelli- 
gente Gegner-Taktiken 
fessein selbst nach mehr- 
maligem Durchspielen. 
Fur actio n-begeisterte Sa- 
turn-Besitzer ist "Panzer 
Dragoon« ein Pflichtkauf. 



Unerfahrene Action-Spieler trai- 
nieren in einem Geheim-Level ihre 
Zielgenauigkeit. Driicken Sie im Ti- 
telbild Start und geben Sie vor 
Spielbeginn folgende Tastenkom- 
bination ein: Oben, oben, oben, 
unten, unten, unten, links, rechts, 
links, rechts, links, rechts, Links- 
taste, Rechtstaste. Sie horen ei- 
nen Drachenschrei und spielen 
anstatt des ersten Levels die Zu- 
satzepisode »Null«. 



SATURN 



Der Saturn lafit die 
3D-Muskeln spielen: 
Futuristisches Bal- 
lerspektakel nach 
Comic-Idol Moebius. 

vvvvwvyoo 
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0piele-Test 



Obwohl sich das Spielde- 
sign ziemlich simpel unci 
langweilig anhort, spielt 
sich »Novastorm« 
erstaunlich gut. Auf alien 
drei Systemen erleben wir 
ein stimmungsgewaltiges 
Action-Epos mitwunder- 
schonen Computer-Opti- 
ken und nerve nzerfetzen- 
dem Laser-Feuer. In 
Sachen Presentation 
schneidet die Playstation- 
Fassung mit Abstand am 
besten ab: Bildschirmfiil- 
lendes FMV in atemberau- 
bender Motion-JPEG-Qua- 
litathabenwederdie 
3D0- noch die PC-Varian- 
tezu bieten. Da Nova- 
storm gerade auf diesen 
optischen Reizen basiert, 
macht die Playstation -Ver- 
sion auch am meisten 
Spaft. Wervon solch »pri- 
mitiver« Weltraum-Balle- 
rei nicht grundsatzlich ver- 
schreckt wird, der sollte 
einen Probeflugim Nova- 
storm-Universum wagen. 
Je grofier Monitor oder 
Fernseher und je wuchti- 
gerderBoxen-Sound, 
desto besser. 



Furiose 30-Actiort 
mit linearem Spiel- 
verlauf, tollem 
Full -Motion -Video 
und wenig Extras. 

w>%»^0000 



NOVASTORM 






I Psygnosis/Sony 

I DM 100. 

I bereits erschienen 



Explosive 3D- 
Schlacht im Welt- 
raum: weniger 
Optik, dafiir eine 
Prise mehr Taktik. 

"■v ».xv.vOOOO 
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Technisch mit 
Abstand die beste 
Fassung: 3D-Action 
pur, frei von takti- 
schen Zwangen. 

.. »,v ..*... ..OOO 




Geradlinige 3D-Action ohne Kompromisse: Wer auf bombastische 
Grafik und pfeilschnelle Laser-Gefechte steht, kommt bei »Novastorm « 
auf seine Kosten. 

_BEBEH 

er ungewohnliche Werde- 

gang eines Actionspiels: 
Ursprunglich wurde »Novastorm« 
vom englischen Entwickler Psygno- 
sis fur den Fujitsu FM Towns pro- 
grammiert - ein Computer, der 
ausschlieBlich in Japan auf dem 
Markt ist. Der Titel erschien als 
■ Scavenger 4« und landete in 
Fernost prompt in den Charts. Mit 
etwas Verspatung 
adaptierte man das 
lineare 3D-Spektakel 
fur PC und 3DO, 
taufte es in Nova- 
storm urn und reich- 
te schlieSlich vor 
wenigen Wochen die 
Playstation-Fassung 
nach. 

Spielerisch gibt's 

zwischen den drei relevanten Versionen nur 
wenige Unterschiede. Grundsatzlich durchflie 
gen Sie eine Handvoll Levels an Bord eines 
wendigen Abfangjagers, der von hinten auf 
dem Bildschirm zu sehen ist. Die Landschaf- 
ten werden als Full-Motion-Video von CD 
geladen, sprich: Die Flugrichtung ist vorgege- 
ben und kann via Tastatur Oder Joypad nicht 
beeinfluSt werden. Lediglich das Raumschiff 
last sich von rechts nach links bzw. von 
oben nach unten steu- 
ern. Neben den sta- 
tionaren Hindernissen, 
die Bestandteil der vor- 
berechneten Videos 
sind, gesellen sich klei 




AUF DEM 3DO IST DAS SlCHT- 
FENSTER DURCH DIE STATUSAN- 
ZEIGEN BESCHIMITTEN UND SOMIT 
NICHT GANZ BILDSCHI RMFU L- 
LEND. 

^ DANK EINEM SPEZIELLEN EXTRA 
VERWANDELT SICH DER STAN- 
DARD-SCHU55 IN EINE LASER- 
LAWENE MIT MEHRFACHEM DAU- 
ERFEUER (PLAYSTATION). 



ne Sprite-Aliens dazu, die unter anderem als 
Extra-Spender fungieren. Die rasante Achter- 
bahn-Fahrt wird nur bei den Obermotzen 
gestoppt, die sich bildschirmfilllend prasen- 
tieren und an bestimmten Stellen zu treffen 
sind. 

Wahrend das Extrawaffensystem bei den 
Playstation- und 3DO-Versionen auf simple 
Power-Ups beschrankt ist, bietet hier die 
technisch klar schwachere PC-Umsetzung 
taktische Vorteile. Dafur sind 
die Endgegner bei der PC-Vari- 
ante wesentlich fieser und ner- 
vender in Szene gesetzt. 

EIN OBERGEGNER BEI DER PC- 
VERSION. 




AUF DEM PC HAT NOVASTORM MITTLERWEILE EIN 
JAHR AUF DEM BUCKEL. DIE GRAFIK 1ST IMMER 
NOCH SEHENSWERT. 



DIE PLAYSTATION-FASSUNG BIETET FUNF VERSCH 
DENE PLANETEN, DARUNTER AUCH DEN FEUERRO- 
TEN VULKAN-A5TEROIDEN. 
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0piele-Test 



MAGIC CARPET 2 



I Bullfrog 

I DM 120.- 

I bereits erschienen 



Auf dem Zauberteppich durchs Morgenland: Bullfrogs 
Actionreifter bietet unkompHziertes Flugvergniigen und 
viel Magie. 



in turbanbewehrter Held 
befreit in »Magic Carpet 2 - 

Netherworlds* rund 30 Inseln von 

garstigen Magiern und finsteren 

Damonen. Die Einsatze finden am 

Tag, in der Nacht sowie in unterir- 

dischen Hohlensystemen statt. Je 

nach Umgebung trifft man z.B. 

auf Raubfische, netzwerfende 

Spinnen, unsichtbare Zombies 

oder vielkopfige Hydras. 

Zur Wehr setzen Sie sich mit zahl- 

reichen Zauberspruchen in drei 

Ausbaustufen - wer 

einen Spruch lange 

genug trainiert, kann ihn 

schlieBMch effektiver nut- 

zen. So erschafft man 

Vulkane, wirft Blitze auf 

seine Gegner Oder 

schlupft in die Gestalt 

eines Drachens. Die beim 

Zaubern verbratene Ener- 

gie heiBt »Mana« und 

wird beim Besiegen von 

Monstern frei. Fesselballone sammeln die 

Manakugeln ein und transportieren sie zum 

eigenen SchloS. 

Fur Ubersicht sorgt eine zweidimensionale 

Karte, auf der alle Missionsziele 

und Gegner markiert werden. Ein 

Mentor verkundet per englischer 

Sprachausgabe (die Bildschirmtexte 

sind in Deutsch), was als nachstes 

zu tun ist: Den Nachbarzauberer 




Trotz eines Meteor-Zauberspruchs 
greifen die geflugelten monster 
unbeirrt weiter an. 



Beim Kampf uber unserer 
Burg haben wir einen 
konkurrenten besiegt. 



beseitigen, angreifende 
Kreaturen abwehren oder 
ein bestimmtes Objekt fin- 
den. Neben den Solomis- 
sionen und Secret Levels 
gibt es in der PC-Version 
auch zehn Mehrspielers- 
zenarios, in denen bis zu 
acht Magier per Netzwerk aufeinander losge- 
hen. Laut Bullfrog sind Umsetzungen fur 
Saturn und Playstation geplant, ein genauer 
Termin steht allerdings noch nicht fest. 



aus grosser 
hohe stossen 
wir in einem 
Nacht-Szena- 
rio auf diese 

ARGLOSE 

Menschenmen- 

GE HERAB. 




NATURIDYLLE MIT ZlEGEN, MORDERBIENEN UND 
HERUMLIEGENDEN MANAKUGELN. 



WAHREND DIE UBERS1CHTSKARTE FUR ORIENTIERUNG 
SORGT, BESCHIESSEN WIR EINIGE FEUERFLIEGEN. 



Fur Flugsimulations- Nas- 
ser 1st Magic Carpet 2 die 
perfekte Alternative. Es 
bietet schnelle 3D-Grafik, 

einfache Steuerung und 
viel Action, verzichtet 
jedoch auftypischen 
Schmumpf wie Bordcom- 
puterund Dreifach- 
Tastenbelegung. Das 
Speichern mitten im 
Level, die komfortable 
Bedienung und eine Hilfe- 
funktion machen das 
Spielen zum Vergniigen. 
Fiir langanhaltende Moti- 
vation sorgen zahlreiche 
Zauberspruche und Mon- 
ster, sowie die drei Ter- 
ra info rmen. 

Die Missionen sind erfri- 
schendabwechslungs- 
reich, reine Kampfeinsat- 
ze wechseln sich mit puzz- 
legespickten Hohlener- 
kundungenab. Die Welt 
von Magic Carpet 2 wirkt 
fast real: Manakugeln rol- 
ler! in RichtungMeeres- 
spiegel, Feuerballe erhel- 
len die Nacht und Erdbe- 
ben verandern die Land- 
schaft; sogardas Graben 
eigener Hohleneingange 
ist moglich. Meiner Mei- 
nungnach dasbeste 
Actionspiel, das es fiir 
PCs gibt. 



tip 



In Szenarios mit Konkurrenzma- 
giern immer sofort ein Schlofi 
bauen und dann auf Manajagd ge- 
hen. Sehr beliebt ist das Ab- 
schiefien feindlicher Fesselballo- 
ne, die so ihre Manafracht ver- 
lieren. Noch besser: Schleifen Sie 
in Abwesenheit des feindlichen 
Burgherrn dessen Festung. So 
werden grofce Mengen Mana frei, 
die man schnell umfarbt und so 
den eigenen Vorra ten einverlaibt. 



Siichtig machende 
Mischung aus 
Echtzeit-Taktik 
und schneller 
3D-Ballerei. 
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Bjpiele-Test 



Eigentlich bin ich kein 
grower Fan von interakti- 
ven Filmen, doch Wing 
Commander bildet die 
Ausnahme der Regel: Nie 
wirken dieZwischense- 
quenzen aufgesetzt, statt- 
dessen tragen sie zur 
Handlung bei und erzeu- 
gen eine dichte Atmos- 
phare. 

Das sporadische Aus- 
wahlen zwischen zwei Ant- 
worten allein wiirde natiir- 
lich niemand befriedigen, 
doch auch der Weltraum- 
kampf istsehrgutgelun- 
gen. Die einzelnen 
Schiffsmodelle unter- 
scheiden sich deutlich, 
die Wahl von Bewaffnung 
und Begieitpiloten fiigt 
ein taktisches Element 
hinzu. Man hat diverse 
Instrumente und Kom- 
mandoszurVerfugung, 
wird aber nicht vom Funk- 
tions-Overkiil einer Flugsi- 
mulation erschiagen. 
Im Vergleich zwischen 
3D0- und PC-Version 
gebe ich letzterer den Vor- 
zug: Schnellere Ladezei- 
ten hin, schonere Videos 
her -am Endezahlenfur 
mich die Gefechte im All, 
und diesind bei der PC- 
Variante grafisch detail- 
lierter. Wohlgemerkt, urn 
in den Genuftdervollen 
Super-VGA-Prachtzu 
kommen, bendtigen Sie 
einen Pentium 90 mit 16 
MByte RAM. 



Mehr Farben und 
bessere Videoqualitat 
als die PC-Version, 
doch weniger de- 
taillierte Fluggrafik. 



MS-DOS-PC 



Edles Weltraumballer- 
spiel mit Kinofilm- 

Feeling. Auf schnellen 
Reehnern mit Super 
VGA grandios! 

vvvwvwoo 



WING COMMANDER 3 



I Origin 

I DM 130,- 

I bereits erschienen 



Mit dem Untertitel Heart of the Tiger < veroffentlichte Origin eine nahe- 
zu perfekte Mischung aus Weltraumaction und Film-Zwischensequenzen 
mit prominenten Schauspielern. 

ie texanische Soft- 
wareschmiede Ori- 
gin ist dafur bekannt, 

jedes Spiel exzessiv mit 

Storyelementen und Zwi- 

schensequenzen anzurei- 

chern. Den bisherigen 

Hohepunkt dieser Firmen- 

politik stellt »Wing Com- 
mander 3« dar, dessen 

Filmaufnahmen fast vier 

Millionen Mark kosteten. 

Bekannte Schauspieler wie 

Mark Hamill (Luke 

Skywaiker in >Star 

Wars«) und Malcom 

McDowell (»Stark 

Trek: Generations«) 

agierten vor Blue- 
screens und wurden 

dann in gezeichnete 

Hintergrundgrafiken 

einkopiert. 

Der Spieler uber- 

nimmt die Rolle von 

Captain Blair, dessen 

ehemaliges Mutter- 

schiff beim Kampf 

gegen die aggressiven Katzenwesen vom Pla- 

neten Kilrah zerstbrt wurde. Von seinem 

Admiral wird der Kriegsheld auf einen abge- 

takelten Raumschifftrager versetzt. Was Blair 

nicht wei(3: Die offensichtliche Strafverset- 

zung ist in Wahrheit Teil eines verzweifelten 

Versuchs des Admirals, den Krieg gegen die Verschiedene Missionstypen wie Patrouliien, 

Kilrathis doch noch zu gewinnen. Verteidigungsauftrage und Angriffe stehen 

auf dem Programm. Vereinzelt kampft 
man sogar einsam und allein gegen 
Bodenzieie auf der Oberflache eines 
Planeten. 

Bei der PC-Version steht neben grober 
VGA- auch sehr schone Super-VGA-Gra- 
fik zur Verfugung; man sieht weit ent- 
fernte Gefechte, bekampft einzelne 
Flak-Batterien Oder fliegt gar ins Innere 
von Groftraumschiffen hinein. 
Die 3D0-Version muS auf die Polygon- 
Darsteliung verzichten und wartet 
mit weniger detaillierten Bitmap-Grafi- 
ken auf; dafur sind die Videos in einer 

3do-version deutlich schoneb aus. deutlich besseren Qualitat gehalten. 
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DESCENT 



rouble im Tunnel: AuSerirdische hetzen 
manipulierte Roboter auf Minenarbeiter. 

Der Spieler schwingt sich behende in seinen 

Gleiter und sucht nach dem Kraftwerk 

jedes Bergwerks, das sich tief im je- 

weiligen Planeten versteckt. Die ag- 

gressiven Blechkameraden wissen, 

daS man ihnen damit das Licht aus- 

knipst und gehen geschickt vor, urn 

Sie daran zu hindern. 

Die schnelle 3D-Grafik begei- 

stert mit abwechslungsrei- 

cheri Texturen und realisti- 

schen Lichteffekten bei 

Schiissen und Explosionen. 

Geheimturen und zu findende 

Codekarten erganzen die 

beinharte Action. Noch mehr 

Spal5 macht der Netzwerk-Mo 

dus, in dem sich bis zu acht 

Spieler gemeinsam Oder ge- 

geneinander dem Tunnel- 

rausch hingeben durfen. 

Nicht nur attackierende Ro- 



I Interplay 
I DM 120,- 
I bereits erschienen 



bot-Geschwader sorgen fur AdrenalinstoSe, 
der ultimative Kick ist die Flucht vor dem ex- 
plodierenden Reaktorkern. 



BONUSOBJEKTE 
UND SCHLUSSEL 
HELFEN BEI DER 
SUCHE NACH DEM 
REAKTOR. 




UNSICHTBARE GEGNER SORGEN FUR GEFAHR. 



RAPID RELOAD 



ie japanische Entwicklungsabteilung 
von Sony setzt auf Action: Neben der 
Weltraum-Ballerei »Philosoma« fordert auch 
«Rapid Reload" schnelle Reflexe und einen 
nimmermuden Feuerfinger. Diesmal mussen 
Sie jedoch keine Raumschiffe vom Himmel 
pusten, sondern einen zweibeinigen Anime- 
Helden durch sechs ausgedehnte Spieistu- 
fen fuhren. Um den Gegnerscharen Herr zu 
werden, sollten Sie nicht nur feindlichen Ge- 
schossen ausweichen, sondern Ihre eigenen 
Angriffswaffen gezielt einsetzen: Auf Knopf- 
druck wird zwischen vier Waffensystemen 
hin- und hergeschaltet, entsprechend ge- 
kennzeichnete Power-Kapseln am Wegrand 



Sony 

DM 100.- 
bereits erschienen 





in dem 

schwieri- 

GEN Ml- 
NEN-L.E- 

vel kurvt 
der Held 

AUF ROLL- 

SCHUHEN 

DURCH DIE 

ANGREI- 

FERSCHA- 

REN. 



DER METALL1C-BLAUE "AREA BOSS" KANN UNS 

nicht einschuchtern: UBER DIE Wurfsichel 

WIRD EINFACH HINW EGGEHUPFT. 

erhohen die Durchschlagskraft. 
Wahrend Sie sich in den meisten Abschnit- 
ten langsam vorwarts fasten und die Bose- 
wichte schon nach wenigen Pixeln erwi- 
schen, schaltet die Minen-Szene einen Gang 
hoher: Der Held schnallt sich Rollschuhe an 
und rast in einem Affentempo durch ein paar 
Dutzend Schurken, Schusse und Explosions- 
wolken. 

Der Schwierigkeitsgrad ist gepfeffert, doch 
richtig unfair geht's beim latent hektischen 
Rapid Reload nur sehr selten zu. 



Als erstes lafit die schnel- 
le Grafik das Herz hoher 
schlagen. Wer kein Gefiihl 
fur die dritte Dimension 
besitzt, ist in den komple- 
xen 3D-Levels schnell ver- 
loren.StimmtdieOrien- 
tierung, freut man sich 
iiber die geschickt agie- 
renden Gegner, denen der 
Spieler immerwieder in 
clever aufgebaute Fallen 
lauft. Bis die 30 Level 
durchflogen sind, vergeht 
einige Zeit. Neue Gegner 
und verriickte Tunnel-De- 
signs sorgen fur die notige 
Motivation. 1996 sind 
Umsetzungen fur Saturn 
und Playstation geplant. 



Rasante und intel- 
ligente Tunnel- 
action mit clever- 
en Gegnern. 

vvvxyvvvvo 



Mirgefallt's: "Rapid Relo- 
ad« wird zwar keinen In- 
novationspreis gewinnen, 
doch actio norientierte 32- 
Bit-Spieler haben wenig 
Alternativen. In den sechs 
Levels erfahren wir haus- 
backene Dauerfeuer-Ac- 
tion, machtige Gegner-An- 
sammlungen trbsten iiber 
diedudelndeFahrstuhl- 
Musik hinweg. Warum je- 
doch derZwei-Spieler-Mo- 
dusdesaugenscheinli- 
chen (und spielerisch 
weitaus besseren) Vorbil- 
des»Gunstar Heroes« 
wegrationalisiert wurde, 
bleibtebenso unverstand- 
lich wiedasFehlenvon 
Uberraschungen und ver- 
steckten Extras. 



PLAYSTATION 



Gradliniges Action- 
Spektakel mit hoher 
Sprite-Dichte in 
sechs Schnellschuft 
Leveln. 

svssvsoooo 
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BJRUGEL-SPIELE 




Priigeln ist »in«: Wer noch 

vor zwei Jahren mit Putzig- 

Sprites in knallbunten 

Landschaften herum- 

sprang, haut sich mittler- 

weile die Polygon-Pranken 

um die Ohren. Seitdem 

Sega mit »Virtua Fighter« 

in die dritte Dimension 

vorstiefi, erleben Priigel- 

spiele eine weitere 

Renaissance nach der 

■ Street Fighter «-Welle. 



TTJ och vor wenigen Jahren wollte 
.fl_k_l niemand etwas von Prugelspie- 
len wissen, erst seit 1991 durfen sich 
Beat'em-Up-Fans wieder reinen Gewis- 
sens vor den Bildschirm wagen. Nach- 
dem die Priigelspiele zuletzt Mitte der 
80er Jahre boomten, verschwanden 
Titel wie »Kung Fu« Oder -Karate 
Champ« fast vollig aus der Videospiele- 
und Automatenszene. Erst Capcoms 
•Street Fighter 2«-Automat bescherte 
dem Genre ein gewaltiges Comeback: 
Den Japanern geiang ein spielerisch 
facettenreiches Beat'em-Up mit Figu- 
ren, die die Spielergemeinde sofort ins 





CAPCOMS FANTASY-BEAT'EM-UP-REIHE 
»DARKSTALKERS« ERSCHE1NT FUR 
PLAYSTATION UND SATURN. 



Herz schloS. Ob Karate-Idol Ryu, Schon- 
ling Guile Oder die zierliche Chinesin 
Chun-Li - ..Street Fighter 2« hielt fur 
jede Spielernatur einen ganz speziellen 
Charakter bereit. Der Mega-Seller ent- 
wickeite sich daher schnell zum Selbst- 
laufer, kaum jemand konnte die Abfolge 
der einzelnen Updates mit neuen Fea- 
tures und Spielfiguren nachvollziehen. 
Grundsatzlich unterscheidet man zwei 
Arten von Priigelspielen: Zum einen das 
gemeine Duell-Prugelspiel, bei dem sich 
zwei muskulose Spielfiguren gegenuber- 
stehen und versuchen, den Kontrahen- 
ten mit FuSfegern, linken Geraden Oder 
Drehkicks auf die Matte zu bringen. 
Neben den klassischen Martial-Arts- 
Bewegungen, die schon Klassiker wie 
..Karate Champ« lehrten, haben die 
heutigen Stars iibematurliche Special- 
Moves in petto, die durch halsbrecheri- 
sche Joystickbewegungen ausgelost 
werden. So bedrangen Sie Ihren Gegen- 
spieler mit Feuerballen oder Super- 
schlagen, bei deren Anblick selbst 
Bruce Lee davonlaufen wurde. Ziel 
jedes Duell-Priigelspiels ist - neben 
dem K.O. aller Gegner - der Durch- 
marsch bis zu einem (Oder mehreren) 
geheimen Endgegnern, die Sie von 



vornherein nicht als Spielfigur anwahlen 
kdnnen. 

Im Gegensatz zum Duell-Beat'em-Up, 
bei dem das Bild nur dezent nach links 
und rechts scrollt, ist bei Spielen wie 
• Final Fight« ein ausgedehnter Fu(5- 
marsch angesagt. Auf Ihrem Weg zum 
Ende einer Spielstufe vermdbeln Sie 
einen Haufen Gegner mit einem 
begrenzten Repertoire an Schlagen und 
einigen Extrawaffen. Da scrollende Pru- 
gelspiele aber nur eine untergeordnete 
Rolle spielen, sind bislang keine ent- 
sprechenden Titel fur PC, Playstation, 
Saturn Oder 3DO erschienen. 
Wahrend sich die alltagliche 2D-Prugel- 
kost relativ leicht auf PC und vor allem 
das 3D0 umsetzen lieSe, bleibt der 
Trend zum Polygon-Gekloppe Playstation 
und Saturn vorbehalten. Erst die ausge- 
reifte Power-Hardware erlaubt es den 
Designern, einen aus Polygonen zusam- 
mengesetzten Prugel-Matador mit detail- 
lierten Texturen (eine Art Tapete fur die 
blanken Polygone) zu verkleiden und in 
einen ebenfalls in Echtzeit berechneten 
Ring zu schicken. Sega lautete diesen 
Trend 1993 in der Spielhalle ein (»Vir- 
tua Fighter«), seitdem bemuhen sich 
alle grolBen japanischen Entwickler ahn- 



O 



der grosse »tekken«- 

konkurrent geht eben- 

fall5 in die zweite 

runde: "Toshinden 2« 

erscheint nachstes jahr 

fur die playstation. 



liche Spiele zu programmieren. Damit 
das Spielgeschehen in Echtzeit berech- 
net werden kann, mussen jedoch 
Abstriche gemacht werden: Die Zahl der 
Polygone ist begrenzt und damit der 
Detailreichtum einer Figur einge- 
schrankt - erkennbar an den Ecken und 
Kanten jedes Polygon-Kampfers. 

MS-DOS-PC 

Was hochwertige Prugelspiele betrifft, 
wird der MS-DOS-PC etwas vernach- 
lassigt. Neben »FX Fighter. (Polygon- 
Grafik) mit einer beachtlichen Zahl an 
Specialmoves ragt vor allem die rasan- 
te Umsetzung von "Super Street Figh- 
ter 2 Turbo aus dem Durchschnitt her- 
aus. Einen Blick wert ist auch die intel- 
ligente Super-VGA-Prugelei "Warriors., 
bei der es neben Waffen die Moglich- 
keit gibt, die Hintergrundgrafik zu nut- 
zen, urn sich beispielsweise an Vor- 
spriingen festzuhalten. Grafisch hervor- 
ragend prasentiert sich "Battle Beast., 
ein 2D-Cartoon-Gekloppe mit dem ein- 
zigen 2-Spieler-Modus per Modem. 

PLAYSTATION 

Wenn Sie sich zum Weihnachtsfest 
eine neue Konsole unter den Tannen- 
baum legen und in den besinnlichen 
Feiertagen ordentlich auf den Putz 
hauen wollen, ist die Playstation erste 
Wahl: Neben dem in Japan erstaunlich 
erfolgreichen Polygon-Gekloppe "Battle- 
arena Toshinden«, bei dem Sie erst- 
mals auch in die Tiefe ausweichen kon- 
nen, erscheint dieser Tage das spiele- 
risch hochst anspruchsvolle, aber 
etwas hektische «Tekken«. 

SATURN 

Neben dem auch fur Playstation erhalt- 
iichen "Street Fighter Movie« existiert 
fur den Saturn bislang nur ein Prugel- 





EINER DER ERFOLGREICHSTEN AUTOMATEN '95: 
"STREET FIGHTER ALPHA", DAS EBENFALLS FUR 
STATION UND SATURN GEPLANT IST. 



BESSERE SPIELBARKEIT UND NOCH MEHR 
PRUGEL-FIGUREN UNTERSCHEIDEN "TEKKEN 
2« VOM VORGANGER (NUR PLAYSTATION). 

spiel: »Virtua Fighter., bzw. das gra- 
fisch aufgemobelte aber spielerisch 
identische -Virtua Fighter Remix». 
Genau wie bei »Battlearena Toshinden. 
und »Tekken« treten Sie mit Ihren Poly- 
gonfiguren in einer dreidimensionalen 
Welt an. Verschiedene Kameraperspek- 
tiven, -fahrten und Zoomings vermitteln 
eine packende Atmospfiare. 

3DO 

Auf dem 3D0 herrscht eine ahnliche 
Flaute wie auf MS-DOS-PCs. Bislang 
sind lediglich zwei hochkaratige Prugel- 
spiele in Deutschland erschienen: die 
Automatenumsetzungen "Super Street 
Fighter 2 Turbo, und "Samurai Sho- 
down.. Das letzte Street-Fighter-2- 
Sequel unterscheidet sich nur dezent 
vom Vorganger: Mit einer der 16 
bekannten Spielfiguren treten Sie in 
drei verschiedenen Geschwindigkeits- 
stufen ("Turbo. ) gegen Bosewicht M. 
Bison an. Auch Samurai Shodown folgt 
den klassischen Street-Fighter-Pfaden. 

AUSBLICK 1996 

Rosige Zeiten fur Playstation und 
Saturn: Fur das kommende Jahr sind so 
viele hochkaratige Prugelspiele wie 
lange nicht mehr angekundigt. Auf der 
Playstation machen sich gleich zwei 
Top-Serien Konkurrenz: Nach 
dem unerwartet erfolgreichen 
■ Battlearena Toshinden. schickt 
das kleine japanische Soft- 
warehaus Takara das grafisch 
verbesserte "Toshinden 2« in 
die Arena. Mit neuen Figuren 
und detaiilierteren Texturen tritt 
der Nachfolger des ersten Play- 
station-Beat'em-Ups gegen 
Namcos "Tekken 2. an. Der 
heiSersehnte Nachfolger spielt 
sich flussiger als die erste Tek- 
ken-CD und enthalt eine Vielfalt 



an unterschiedlichen Charakteren. Auch 
langfristig ist fur Motivation gesorgt, da 
die Designer diverse Endgegner ver- 
steckt haben. 

Sega will mit einem annahernd 1:1 
umgesetzten »Virtua Fighter 2« dage- 
genhalten: Der Polygon-Automat ver- 
bluffte vor gut einem Jahr nicht nur das 
Publikum, sondern auch die Fachpres- 
se. Trotz umfangreicher Texturen verbin- 
det Virtua Fighter 2 rasanten Spielab- 
lauf mit einem spielerischen Gehalt, bei 
dem zumindest »Tekken« zuruckstecken 
mu!3. Neben Namco, Takara und Sega 
hat aber auch Prugelspiel-Spezi Capcom 
ein Wortchen mitzureden: Nach "Street 
Fighter Movie- bereiten die Japaner 
Automaten-Adaptionen ihrer Blockbuster 
■Street Fighter Alpha, und "Darkstal- 
kers« vor. Die beiden klassischen 2D- 
Prugelspiele sollen fur Playstation und 
Saturn erscheinen. 

Auf dem 3DO sieht's noch schlechter 
aus als auf dem MS-DOS-PC. Immerhin 
kundigen diverse Hersteller von 3D- 
Beschleuniger-Chips eigene Polygon-Pru- 
gelspiele fur den PC an, die es mit der 
Konsolen-Konkurrenz locker aufnehmen 
sollen. Prominenteste Neuerscheinung 
wird "Virtua Fighter, sein, eine offizielle 
Sega-Lizenz fur eine spezielle Grafikkar- 
te von Diamond. Das 3D0 wird lediglich 
rudimentar von Capcom unterstutzt. (wi) 



SYSTEM-CHECK: PRUGELSPIELE 




MS-DOS-PC 
Playstation 
Saturn 
3D0 


6 
9 
8 
6 


4 
6 
5 

4 


4 
9 
9 

4 



Die Redaktion beurteilt subjektiv. wie gut die Hard- 
ware der einzelnen Systeme fur Prugelspiele ausge- 
legt ist. Die Wertungen gehen von 1 (ganz schlecht) 
bis 10 (uberragend]. »Spiele-Angebot» berucksichtigt 
die Deutschland-Erscheinungen bis Januar 1996. 
»Spiele-Perspektiven« bezieht sich auf die Ankundi- 
gungen der Softwarefirmen bis Ende : 96. 
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BJpiele-Test 



Atemberaubend, was 
Takaras Grafikspezialfsten 
aus der Playstation kit- 
zeln. Jede »Tohshinden«- 
Arenaistein Augen- 
schmaus: Ob schimmern- 
deWolken, Lichtkegel 
odergliihendeHohlen- 
iiberall mdchte man stun- 
denlang den Hintergrund 
genieften. Doch dafiir 
bleibt keine Zeit, denn die 
Gegnerverlangen Ihr 
ganzes Konnen: Um Peit- 
schenhieben, Lanzensti- 
chen und schweren Be- 
tonklotzen zu entgehen, 
Ziehen Sie alle Register 
dieses spielerisch durch- 
dachten Beat'em-Ups. 
Statt wie bei »Tekken« vie! 
Wertauf Komboszu le- 
gen, zahlen clevere Angrif- 
fe und der rechtzeitige 
Einsatz der vielfaltigen 
Special-Moves. DieTek- 
ken-Helden beherrschen 
mehrverschiedene Schla- 
ge r dafiir IstTohshinden 
nicrit so hektisch, sieht 
eindrucksvoller aus und 
macht Prugel-Anfangern 
deutlich mehrSpafi, end- 
lich in drei Dimensionen 
zu kampfen 



BATTLEARENA TOHSHINDEN 



■ Takara 

■ DM 110, 

■ bereits erschienen 



tip 



Um die anderen Spielfiguren mit 
Endgegner Gaia auseinanderzu- 
nehmen, mussen Sie im Titelbild, 
wahrend die Meniipunkte ins Bild 
scrollen, unten, rechts-unten, 
rechts und den Viereck-Knopf 
driicken. Sobald Sie einen Kampf- 
schrei horen, konnen Sie den Teu- 
felsanbeter anwahlen: Gehen Sie 
im Charakter-Select auf Eijis Por- 
trait und driicken den Viereck- 
Knopf zusammen mit »oben« auf 
dem Steuerkreuz. 



mvumiKi 



Grafisch aufwendi- 
ger Polygon-Priigler 
mit zoomender Ka- 
mera und spieleri- 
schen Finessen. 



kd I 
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keine Chance: gegen teufels- 
anbeter gaia hat elji schon so 
gut wie verloren. 

^ achtung, Hintergrund: auf den 
blldschirm uber eljis schulter 
wird der kampf proje2iert. 



Mit einer Handvoll martialischer Krieger wagen Sie sich in ein dreidi- 
mensionales Priigelspektakel mit traumhafter Grafik und einmaligen 
Spezialeffekten. 

ie Entwickler von Takara 

waren bislang auf die Um- 
setzung von Neo-Geo-Spielen fur 
16-Bit-Konsolen abonniert, steuer- 
ten aber uberraschenderweise ei- 
nes der erfolgreichsten Spiele 
zum japanischen Playstation-Start 
bei. »Battlearena Tohshinden« ist 
eine Mischung aus Segas Parade- 
priigelei »Virtua 
Fighter« und Cap- 
corns Bestseller 
•Street Fighter 
2«: Wie bei Se- 
gas Polygon-Pio- 
nier spielen in 
Echtzeit berech- 
nete Vektor- 
Kampfer die 
Hauptrolle, von 

ihren "Street Fighter 2«-Kollegen ha- 
ben die Recken den Umgang mit aller- 
lei ubernaturlichen Specials wie Feuer- 
ballen und Dragon Punches erlernt. 
Im Gegensatz zu Namcos »Tekken«, 
das in Deutschland etwas spater er- 
scheint, findet ein Tohshinden-Kampf 
nicht zweidimensional, sondern in ei- 
ner 3D-Welt statt. 
Bei Tohshinden 
konnen Sie nicht 
nur vor- und 
zurucklaufen, per 
Knopfdruck rollt 
Ihre Spielfigur 
auch in Hinter- 
oder Vordergrund! 
Die Kamera ist 
nicht test neben 

Ihnen postiert, sondern zoomt und 
dreht ihre Runden um den Kampf- 
schauplatz. Acht Spielfiguren stehen 
zur Wahl, alle sind mit Waffen aus- 
gerustet: Duke Rambert zerteilt den 
Gegner mit seinem Langschwert, die 
kleine Ellis zerschlitzt Textiiien bevor- 
zugt mit zwei Kuchenmessem. 

IM Options-Menu konnen sie die 

KAMERAPERSPEKTIVE NACH EIGENEN VOR- 
LIEBEN VERANDERN. 





die figuren von »tohshinden« 
sind mit aufwendigeren textu- 
ren versehen als ihre »tek- 
kenh-kollegen. 

^ wenn run-go seine machtige 
Keule schwingt, haben seine 
wldersacher nichts zu lachen. 
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Hpiele-Test 




Wem »Tohshinden« zu einfach ist, wagt sich an Namcos Vorzeige-Priig- 
ler. Es erwartet Sie ein realistischer Schlagabtausch ohne ubernatiirli- 
chen Schnickschnack. 



ega war der er- 

ste Automaten- 
hersteller, der sich 
schon vor Jahren an 
die Entwicklung von 
leistungsfahiger Hard- 
ware zur schnellen 
Berechnung von Poly- 
gon-Spielen machte 
{»Virtua Fighter*). Von 
ihrem Wissensvor- 
sprung profitierten 
die Japaner bis vor 

kurzem, doch mit Erscheinen der Playstatio 
bekommen auch andere Designer das opti- 
male Polygon-Potential in die Hand. 
Neben Takara (»Battlearena Tohsinden«) ist 
Namco (»Ridge Racer«) eines der ersten ja- 
pansichen Softwarehauser, das die Piaysta 
tion-Power in einem 
Prugelspiel ausnutzt. 
Mit einem von acht 
Kampfern wagen Sie 
sich in ein Turnier auf 
Leben und Tod. Neben 
obligatorischen 
Kampfsport-Meistern 
wie Paul Oder Kazuya 
und zwei schlagkrafti- 
gen Quoten-Madels 
stehen auch abgefah- 

rene Fantasy-Gestatten zur Wahl: Yoshimutsu 
ist ein wendiger Samurai mit Teufelsmaske 
und blankem Schwert, King ein Mutant mit 
Tigerkopf und scharfen Krallen. Das Spielge- 
schehen wird genau wie bei »Virtua Fighter" 
von der Seite dargestellt, jedoch konnen Sie 
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Vor- und Abspann 
beeindrucken als 
sgi-gerenderte 3d- 
animationen. 



Frauen-Power: Nina 
und Anna haben 
eine Meinungsver- 

sch i eden he it. ob's 

SICH UM EiNEN DER 
MANNLICHEN HELDEN 
DREHT? 




IN EINER WINTERLICHEN LANDSCHAFT 
ERWARTET NlNJA KUNIMITSU DIE MUN- 
TERE MICHELLE. 



die Kamerahohe per Feuerknopf verandern. 
Ausweichen oder Attacken aus der Tiefe las- 
sen sich nicht bewerksteiligen. 
In den Spielhallen steht schon der Nachfolger 
»Tekken 2«. Die Fortsetzung knupft an das 
Original an, stellt aber bessere Animationen 
und frische 
Kampfer in 
Aussicht. Da 
die Arcade- 
Hardware auf 
Playstation- 
Technologie ba- 
siert, wird die 
Heimversion 
fur die Sony- 
^^^^^^^^^^^^^^^^■2BBEE513I Konsole abso- 

DIE »TEKKEN«-KAMPFER ZWECKENTFREMDEN . . , . 

SOGAR EIN FOOTBALL-STADION, UM IHRE ' Ut Automaten- 

kampfe auszutragen. getreu sein. 



Giaubenskriegunter 
Handkanten-Artisten: Die 
eine Fraktion zahlt »Tek- 
ken« dank unzahliger 
Schlagkombinationen, 
ideenreichen Figuren und 
technischer Perfektion zu 
den besten Priigeispielen, 
die anderen halten nur 
wenigvon hektisch klop- 
penden Polygon-Puppen 
und unfairenComputer- 
gegnern. Wie auch immer: 
Tekken sieht zwar nicht 
ganz so gut aus wie "Batt- 
le Arena Tohshinden«, 
macht aber ahnlich vie! 
Spal?. Es handelt sich im 
GegensatzzuTakaras 
Konkurrenzprodukt aber 
nicht um ein richtig dreidi- 
mensionales Prugelspiel, 
da Bewegungen in die Tie- 
fe nicht moglich sind. 
Schade ist auch, dafi das 
Spielfeld endlos grofi ist - 
so konnen die Figuren 
ewig voreinander fliehen, 
ohne dafi eine aus dem 
Ring failt.Trotz der klei- 
nen Maket ein gutes Pro- 
dukt, vorallemzu zweit 
sehr kurzweilig. 



tip 



Wenn Sie »Tekken« mit verschie- 
denen Figuren durchspielen, stellt 
sich Ihnen je nach Charakter ein 
anderer Endgegner in den Weg. 
Um selbst in den Genufi zu kom- 
men, einen Baren, Sumokampfer 
Oder chinesischen Kampfsport- 
Profi zu steuern, miissen Sie alle 
Duelle mit einer einzigen Spielfi- 
gur und ohne Continue-Einsatz 
iiberstehen, Driicken Sie danach 
im Charakter-Menu nach links 
oder rechts, bis das passende 
Konterfei im Auswahlbildschirm 
erscheint. So konnen Sie per Me- 
mory Card alle acht Endgegner als 
anwahlbare Spielfiguren spei- 
chern. 



PLAYSTATION 



Hektisches Kampf- 
spiel mit eindrucks- 
voller Grafik. Kom- 
bo-Attacken sind 
entscheidend. 



© 



Hpiele-Test 



Der "Street Fighter«- 
Spielfilm war an diimmli- 
chen Dialogen und kli- 
scheehaftem Heldentum 
kaum zu iiberbieten - 
dochfurdieUmsetzung 
muBte glucklicherweise 
keine Rucksicht auf die 
Leinwartd-Geschichte ge- 
nommen werden. So holte 
sich das Programmier- 
teameinfachdieSpiel- 
routinen des "Street Figh- 
ter 2«-Automaten und 
tauschte die Zeichentrick- 
Sprites gegen digitalisier- 
te Schauspieler aus. Was 
auf der Playstation ver- 
niinftig aussieht, istauf 
dem Saturn etwas 
schlechter gelungen: Alle 
Figuren werden von einem 
hellen Pixelrand umge- 
ben, als waren sie unsau- 
berausgeschnitten. 



STREET FIGHTER: REAL BATTLE: 



Capcom 
DM 110.- 
beretts erschienen 



tip 



Genau wie bei der gezeichneten 
"Street Fighter 2«-Vorlage gilt: 
Ausgekliigelte Angriffs-Kombos 
bringen mehr als stupides Hacken 
auf die Feuerknopfe. Besonders 
wichtig ist der rechtzeitige Einsatz 
des »Super«-Specials, das in der 
kleinen Leiste unterhalb der Ener- 
gieanzeige aufgeladen wird: Feu- 
ern Sie es im falschen Augenblick 
ab, kann der Gegner driibersprin- 
gen. Warten Sie bis er in nachster 
Nahe auf dem Boden landet oder 
bis er benommen herumtorkelt. 



SATURN 



Hektisches Gekloppe 
mit unerwartet 
schlechter Dig'i-Gra- 
fik. Spielerisch in 
Ordnung. 

VWVV.VOOOO 



PLAYSTATION 



Technisch etwas 
besser als die Sa- 
turn-Version. Spiele- 
risch absolut iden- 
tisch. 

vvvxvvoOOO 



Fettwanst E. Hon- 
da FUHRT AUCH IM 
DlGI-Kl EID SEINEN 

beruhmten Hun- 
dred-Hand-Slap 
aus. (Saturn) 



Jean-Claude van Damme fiihrte den -Street Fighter«-Film in die 
Kino-Charts - und schon bringt Capcoms Spiel zum Film den ersten Ma- 
genschwinger an. 

olonel William F. Guile macht 

eine schwere Zeit durch: Vor ein 
paar Tagen hat General Bison, der sadi- 
stische Herrscher von Shadowloo, seine 
besten Freunde gekidnappt. Jetzt soil 
der arme Guile den Angriff auf Bisons 
Festung doch tatsachlich abbrechen und 
die Verhandlungen 
mit dem grbfcen- 
wahnsinnigen Despo 
ten abwarten. »So 
nicht!«, denkt sich 
der Colonel, im Film 
gespielt von Muskel- 
protz Jean-Claude 
van Damme, und 
geht auf eigene 
Faust und mit Hilfe 
seiner Kumpels aus 
dem gleichnamigen 
Capcom-Titel gegen 
Bison und seine Ge- 
folgsleute vor. 

Im Spiel sieht das so aus: Vor einer digi- 
tal isierten Filmkulisse schlagen sich je 
zwei digitalisierte Schauspieler die Augen 
blau. Die Spiel- 
mechanik funk- 
tioniert genau 
wie bei der ge- 
zeichneten 
"Street Fighter«- 
Vorlage, die 
Digi-Helden 
konnen also 
auch Feuerballe 
schleudern 
oder kreiselnd 

durch die Luft sabeln. Erst wenn Sie mit 
der Spielfigur Ihrer Wahl alle Gegner be- 
siegt haben (bis auf wenige Ausnahmen 
sind alle Charaktere vertreten), steht 
das finale Duell mit M. Bison an. 
Neben den Playstation- und Saturn-Ver- 
sionen ist auch eine Umsetzung fur den 
PC angekundigt, die noch vor Weihnach- 
ten in den Handel kommen soil. Spiele- 
risch durfte es keine wesentlichen Unter- 
schtede zu den Konsolen-Adaptionen ge- 
ben. 





r BESONDERS REA- 

listisch, aber wirk- 
sam: Ken sabelt mit 
seinem Hurricane 
Kick uber den Steg. 
(Playstation) 

^dle niedliche cammy 
(im Film Kylie Minogue) 
bezieht prugel von bi- 
SONS Handlanger Dee 
Jay. (Playstation) 




BOSEWICHTE UNTER SICH: 
»AUGENKLAPPE« SAGAT. ( 



»die kralle« Vega gegen 
playstation) 



U 



Hpiele-Test 



VIRTUA FIGHTER REMIX 



I Sega 
I DM 70.- 
I November 95 



Als erstes 3D-Beat'em-Up genieBt -Virtua Fighter- in Japan Kultstatus. 
In der »Remix«-Version bewundern die Fans ihre Polygon-ldole in 
schicker Texturen-Tracht. 



M3 



m die Fangemeinde bis 

zur »Virtua Fighter 2«-Ver- 
offentlichung zu vertrosten, 
verziert Sega die Klassiker- 
Helden mit Textur-Pelle. Bis 
auf die Verschonerung blieb 
das Vorbild erhalten: Sie 
wahlen aus acht unterschiedli- 
chen Poiygon-Charakteren 
Ihren Wunsch-Helden und pru- 
geln sich auf einer klaustro- 
phobisch-engen Kampfflache 
mit Computergegnern Oder ei- 
nem Kumpel. Die Echtzeitna- 
tur der Kampfer erlaubt reali- 
stische Bewegungen: Sie drangen Ihren Kon- 
trahenten mit Schlagserien aus dem Ring, le 
gen den Polygonrecken mit einem fiesen 
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ELECT j s 



PROFILE 




Name 


Pai Chan 


Country 


Hong Kong 


Age 


78 


Sex 


Female 


Job 


Action star 



Blood Type O 
| Nobby Dancing 




EiNMAL 

kurz nach 
hinten und 
Punch-But- 
ton: Pai 

LEGT AT- 

TACKIEREN- 

DE KONTRA- 

HENTEN 

AUF DIE 

MATTE. 




DER AUSWAHLBILDSCH1RM ENTHALT NAMEN, BERUF, HOBBY, ALTER 
UND VERRAT SOGAR DIE BLUTGRUPPE DES POLYGON-H ELDEN. 

Griff auf die Matte oder maltratieren seine 
Ecken-Visage mit brachialen Kicks. 
Wer mit den Grundschlagen vertraut 1st, 
wagt sich an verzwickte Kombinationen und 
peinigt die Gegner mit flinken Kombos oder 
Wurfen. Action-Mimin Pai setzt auf blitz- 
schnelle Drehkicks und Beinfeger, Sarah 
Bryants Tritt-Kombos erinnern an Chun Lis 
Lightning Kick, wahrend sich Bruder Jacky 
auf Faustscrtwinger konzentriert. Endgegner 
Akira verbreitet mit knallharten Ellenbogen- 
stolSen Dragon-Punch-typischen Frust, Perlen- 
taucher Jeffry entpuppt sich als Wurfmon- 
ster. Liegt der Gegner erstmal am Boden, 
setzen Sie zum Sprung an. 
Entgegen den "Street Fighten-ublichen Dre- 
hungen fuhren die »Virtua Fighter«-Kampen 
ihre Specials mit Tastenkombinationen aus. 
Wer seinen Kontrahenten zweimal besiegt 
oder aus dem Ring drangt, bewundert die 
Sieges-Animationen: Pai bricht in kindliches 
Gelachter aus, Ringer Wolf verkCindet den 
Sieg mit Kojoten-Geheul. 



Jk^ 
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AUCH DAS TRADITIONELLE M I RROR-M ATCH 1* 
DABEi: 5CHAUSPIELERIN PAI KAMPFT GEGEN 
EBENBILD. 




"Street Fighter 2« gilt als 
bester 2D-Priigler und Ur- 
vaterSpecial-geladener 
Beat'em-Ups. »Virtua 
Fighter^ nimmt in Japan 
unter den 3D-Kloppereien 
denselben Stellenwert 
ein: Die simple Special- 
Ausfiihrung und viel Hand- 
arbeit lassen auch Anfan- 
gern eine Chance. Wer 
sich nur auf Specials ver- 
lafit und direkte Konfron- 
tationen scheut, stolpert 
schnell aus dem Ring. 
Stattdessenentpuppen 
sich die Gefechte als nah- 
kampfintensiv, verlangen 
geschickte Joypad-Artistik 
und ein geschultes Auge. 
Kombos und Manbver 
werden in konventionelle 
Angriffs-Serien integriert 
undsindvon herkbmmli- 
chen Attacken kaum zu 
unterscheiden. 
Besitzen Sie jedoch schon 
dasOriginal-Wirtua Figh- 
ter^, dann sollten Sie den 
Kauf griindlich iiberlegen. 
Aufierderoptischen 
Schbnheitsoperation hat 
sich am Spiel rein gar 
nichtsgetan. Vielleicht 
warten Sie dann besser 
auf den zweitenTeil mit 
neuen Kampfern und noch 
besserer Grafik, der in we- 
nigen Monaten erschei- 
nen soil. 



tip 



Dreimal Punch-, einmal Kick-Taste: Pai fuhht 
einen blitzschnellen roundhouse-tritt aus. 



Wollen Sie ohne Turnier-Umweg 
gegen Bonus-Gegner Dural kamp- 
fen, geben Sie in der Spielfigu- 
renauswahl folgende Kombination 
ein: Unten, oben, rechts, A-Taste. 
Detail-Fanatiker steuern im Opti- 
onsmenu 12 mal nach oben, 
wahlen Exit an und entdecken Zu- 
satz-Einstellungen. 



SATURN 



Prachtiger Polygon- 
Priigler mit ein- 
drucksvoller 3D-0p- 
tik und Klassiker- 
Potential. 
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piele-Test 



"Samurai Shodown« fur 
das 3D0 isteinefast 
identische Umsetzung des 
prachtigen Automaten. 
Die Spielfiguren messen 
den halben BHdschirm, 
das Zooming ist beein- 
druckend und die Back- 
grounds abwechslungs- 
reich. Spielerisch istesei- 
nes der besten Priigel- 
spiele, diezurZeitauf 
dem Marktsind: Esreicht 
nicht, wieblod auf den 
Gegner einzudreschen - 
genau wie bei "Street 
Fighter 2« fuhren nurfi- 
nessenreiche Schlagkom- 
binationen und wohliiber- 
legte Attacken zum Sieg. 



Referenz-Priigel- 
spiel im Fantasy- 
Metier: Action mit 
klassischer Zei- 
chentrickgrafik. 

WVVVV.VVOO 



SAMURAI SHODOWN 



n Japan gehort "Samurai Shodown« 
zu den meistverkauften Spielen fur 
SNKs Spietautomaten-System »Neo Geo«, 
hierzulande sind bislang nur abgespeckte 
16-Bit-Umsetzungen erschienen. Das 3D0 
war die erste Konsole, auf der sich das tech- 
nisch aufwendige Prugelspiel vernunftig reali- 
sieren lielS: Mit zwolf unterschiedlichen Figu- 
re n und ebensovielen Spielszenen, die der 
Kampfsituation entsprechend stufenlos ge- 
zoomt werden, sieht Samurai Shodown sog 



I Crystal Dynamics 

I DM 120. 

I bereits erschienen 




Das Madchen Nakoruru hat ihren Adler dabei, 
den sie mit einer tastenkombination auf den 
Gegner hetzt. 




In die Hohle von Krallenhand Gen-an sollte 
man 5ich nur mit gasmaske wagen. sonst be- 
kommt Wan-Fu eine Portion Giftatem ab. 

noch eindrucksvoller aus als das spieleri- 
sche Vorbild "Street Fighter 2«. Genau wie 
bei Capcoms Blockbuster stehen sich je zwei 
Figuren gegenuber, die einander mit Kicks 
und Faustschlagen, ja sogar Waffen, uber 
den Bildschirm treiben. So hat Kabuki Kyos- 
hiro seine Sense aus dem Schuppen geholt, 
wahrend Fettwanst Wan-Fu mit einem goldbe- 
schlagenen Piratensabel antritt. Zwei andere 
Charaktere haben ihre bissigen Haustiere 
mitgebracht. 



Ob man Wrestling mag 
oder nicht: Die Umsetzung 
des Spielautomaten ist 
bervorragend gel un gen. 
Die grafischen Abstriche 
nimmt man gelassen hin, 
da die intelligenten 
Mandver der Fleischklop- 
se und die erstklassige 
Soundkulisse locker dafur 
entschadigen. 
Wer bei Prugelspielen 
nicht nur dumpfe Schla- 
gorgien mag, sondern 
gern geschickte Wiirfe an- 
bringt, ist mit WWF Wrest- 
lemania bestens bedient 
Mit zwei menschlichen 
und zwei computergesteu- 
erten Kampfen wird sogar 
zuviertgepriigelt. 



MS-DOS-PC 



Gelungene Spielau- 
tomaten-Umsetzung 
mit spritzigen Spe- 
cial-Moves. 

vvvvvvvooO 



WWF WRESTLEMANIA 



en Undertaker, Bret Hart Oder Ra- 
zor Ramon kennt auch in Deutsch 
land jedes Kind. Die aus den USA her- 
iibergeschwappte Wrestling-Welle macht 
vor dem PC nicht halt und beschert uns 
mit »WWF Wrestlemania« eine gelungene 
Umsetzung des Macho-Show-Spektakels. 
Acht verschwitzte Superstars der WWF 
kampfen urn den Titel des "Intercontinen- 
tal Champion« oder gar urn den Weltmei- 
stertitel. Mit der Tastatur oder einem Ga- 
mepad mit vier Feuerknopfen be- 
harken Sie Ihren Gegner und be- 
dienen sich all der schonen 
Manover, die im Fernsehen be- 
staunt werden. Vom »Bodyslam« 
uber »Flying Clotheslines" bis zu 
den einschlagigen Specialmoves 
der Ringer (beeindruckend: der 
•Tombstone Slam« des Underta- 
kers) ist alles geboten. 
Bis zu zwei Spieler profitieren von der exak- 
ten Steuerung, wenn Sie gemeinsam oder 
als Konkurrenten im Ring stehen. Auf 
Wunsch unterstiitzt je ein computergesteuer- 



I Acclaim 

I DM 120.- 

I bereits erschienen 




»PIN HlMiC JETZT 
WIRD DER GEGNER 
ENDGULTIG AUSGE- 
SCHALTET. 



ter Wrestler das Match, so dafi bis zu vier 
Spielfiguren sich die Kopfe einschlagen. 
Kurz nach der PC-Version erscheint die Play- 
station-Umsetzung, die spielerisch identisch, 
aber grafisch besser ist. 



© 



Hpiele-Test 



FX FIGHTER 




GTE Interactive/ Argonaut 
DM 120,- 
bereits erschienen 



>FX Fighter* ist das erste 3D-Prugelspiel fur den PC. Trotz grober 
Grafik kommt das Spielhallen-Feeling ruber. 



as Vorbild fur »FX Figh- 
ter" findet man un- 
schwer in der Spielhalle: Se- 
gas »Virtua Fighter« ist das 
deutlich bessere Original, ob- 
wohl das Gemeinschaftspro- 
dukt von GTE Interactive und 
dem englischen Programmier- 
team Argonaut mit dem Ab- 
klatsch das beste Prugelspiel 
fur den PC entwickelte. 
Die Story ist banal: Man muS 
alle Konkurrenten besiegen, 
urn gegen einen kampfstar- 
ken Aufterirdischen anzutre- 
ten. Acht Spielfiguren vom Roboter bis zur 
Katzenfrau stehen zur Auswahl, die unter- 
schiedliche Fahigkeiten besitzen. Das Reper- 
toire ist beachtlich: Rund 40 Schlage, Tritte 
und Wurfe gibt es pro Spielfigur, die aufter- 
dem beeindruckende Specialmoves anbrin- 
gen konnen. 

Die Bewegungen der Kampfer wirken dank 
der "Motion Capturing«-Technik ahnlich reali- 
stisch wie bei der Konsolen-Konkurrenz, so 
dal? schnell jenes intuitive Spielgefuhl ent- 
steht, daf? Prugelspiele wie »Virtua Fighter« 




Grobe Polygone. 

FlGHTER«. 




Der Bauchplatscher lasst dem i 
luft wegbleiben. 




ABER GESCHMEIDIGE ANIMATIONEN BIETET 

Oder »Tekken« 
auszeichnet. Ge- 
trubt wird der Ein- 
druck nur durch 
die manchmal et- 
was zahe Steue- 
rung und die arg 
groben Polygone, 
aus denen die 
Charaktere beste- 
hen. 

Hier greift das Ar- 
gonaut-Team ein, 
denn mit Hilfe eines speziellen (noch nicht 
erhaltlichen!) 3D-Chips sollen etwa 110.000 
Polygone in der Sekunde dargestellt werden 
konnen. Das bedeutet: Wer eine Grafikkarte 
mit diesem Chip besitzt, darf ein Prugelspiel 
auf dem PC genieSen, das den Konsolen 
durchaus Konkurrenz macht. Die ersten der- 
artigen VGA-Karten werden gegen Weihnach- 
ten erwartet, doch auch mit den klobigen Po- 
lygonen macht FX Fighter Spafi. 
Die Steuerung ubernimmt man entweder mit 
einem guten Gamepad Oder der Tastatur, wo- 
bei Sie letztere bei einigen Specialmoves ge- 
trost vergessen durfen. Immerhin: Bei den 
unteren Schwierigkeitsgraden sind Erfolge 
kein Problem, doch spater wird es immer 
harter, da die Gegner sehr geschickt vorge- 
hen, Fallen stellen und ihre spezifischen 
Qualitaten enorm schlau einsetzten. So wird 
trotz der nur acht Kampfer die Motivation 
ausgedehnt und es gibt noch den Zwei- 
Spieler-Modus, in dem man sich mit einem 
Freund blaue Augen kloppen darf. 



ObwohlFX Fighter auf 
dem PCeinmalig ist und 
das Feeling der 3D-Prii- 
gelspieleguteinfangt, 
bleibt ein neidischer Blick 
auf die Konsolen. Die Gra- 
fik ist dorteinfach besser, 
die Spiele sind schneller 
und die Steuerung deut- 
lich effektiver. 
FX Fighter ist deshalb 
nicht schlecht, im Gegen- 
teil. Die Grafik ist trotz der 
klobigen Polygone gut ge- 
macht, da die realisti- 
schen Bewegungen der 
Spielfiguren fur vieles ent- 
schadigen. Die Zeitlupen- 
Wiederholungdes Fini- 
shing-Moves fehlt ebenso- 
wenigwiedie Option, 
Details wegzuschalten, 
urn auf langsameren 
RechnernfurmehrGe- 
schwindigkeit zu sorgen. 



Peinlich: Wer aus dem 
Ring fallt, verliert. 



tip 

Trainieren Sie im Zwei-Spieler- 
Modus erst einmal die Special- 
moves, bevor Sie sich mit den 
starken Computergegnern anle- 
gen. Vermeiden Sie unbedingt sich 
wiederholende Angriffsmuster, 
denn die lernen Ihre Gegner 
schnell kennen. 



MS-DOS-PC 



Handfeste 3D-Prii- 
gelei mit kleinen 
Grafikschwachen, 
aber tollen 
Specialmoves. 

.,*vvvv..oOO 
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Hum p-and- RUNS 



GROSSE SPRUNGE 



Plattform-Fans bangen 

im Zuge der 3D-Revolution 

um ihr Lieblings-Genre. 

Wie hiipf-lastig ist die Spiele- 

Zukunft? Sind Latzhosen- 

Klempner und rasende Igel vom 

Aussterben bedroht? Wir 

untersuchen die 32-Bit- 

Generation auf ihre Jump-and- 

Run-Taugiichkeit. 

portspiele und furiose Action- 
Schlachten kennen wir schon als 
Tele-Spiele: Balken schlagen eckige 
Balle uber den Flimmerkasten, Strich- 
Raumer huschen uber den Bildschirm- 
rand und zerschieSen punktierte Alien- 
Fiotten. Mit den ersten Jump-and-Runs 
schlupfte das Videospiel aus den Tele- 
Socken: Formlose Strich-Konstrukte 
mutierten zu Figuren mit Armen und 
Beinen, aus bildschirmgroSen Simpel- 
Szenarien wurden geheimnisvoile Pixel- 
Welten. Der Entdeckerinstinkt der Spie- 
lergemeinde war geweckt. Anstatt nur 
stupide auf den Feuerknopf zu ham- 
mem, ratselten die Erforscher der 
neuen Fantasie-Welten uber vertrackte 
Sprunge und Gegner-Taktiken. Diese 
Generation brachte zeitlose Hupf-ldole 
hervor: Der Lianen-Klassiker »Pitfall« 
feierte erst kurzlich sein Comeback, 
Nintendos Klempner Mario hupfte noch 
uber Fasser und begeisterte in der 
Spielhalie sowie als LCD-Taschenspiel. 
Den popularsten Hupf-Helden schuf 




Nintendos Designer-Guru Shigeru Miya- 
moto: Der Japaner portierte den dick- 
wanstigen Klempner seines "Donkey 
Kong«-Automaten in eine Jump-and- 
Run-Serie fur das Nintendo Entertain- 
ment System (NES). Mit einem kindge- 
rechten Grafikstil tauschte Miyamoto 
uber die beschrankte Hardware hin- 
weg. Noch heute tummelt sich der 
Mario-Clan in einer Bauklotzchen-Kulis- 
se, uber technischen Schnickschnack 
ist Nintendos Superstar erhaben. Drei 
NES-Marios und zwei Fortsetzungen fur 
das 16Bit-Super-Nintendo verkauften 
sich millionenfach, PC-Spiele-Anbieter 
traumen von Bestsellern in Mario-Pro- 
portionen. Miyamotos Fantasie beein- 
fluftte die Szene nachhaltig: Findige 



Designer bemuhen sich um versteckte 
Abschnitte, ausgewogene Steuerung 
und neue Extras. 

Hupf-Protagonisten treten als Fantasy- 
Helden auf, lassen sich in Magier- 
Kostume sehen Oder mimen populare 
Cartoon-Figuren: Walt Disney setzt die 
aktuellen Zeichentrick-Hits als Jump- 
and-Runs um, die Warner Brothers 
bescherten den 16-Bit-Konsolen erfolg- 
reiche »Tiny Toons«-Module. 

PC 

Den PC behandeln die Hupf-Entwickler 
stiefmutterlich: AuSer sporadischen 
Highlights wie »Pitfall« oder den Umset- 
zungen erfolgreicher Disney-Videospie- 
le erscheinen kaum Jump-and-Runs. 




furiose zeichentrick-optik und zucker5usse haupt- 
darsteller: »Astal« fur den Saturn begeistert 
fernostliche spieler, deutsche fans warten (noch) 
vergebens auf eine umsetzung. 



..Clockwork knight 2« fur Sega Saturn tst technisch 
voll auf der hohe: experten haben sega5 klnderzim- 
mer-gehupfe an einem wochenende gelost. 



MIT »BUG« ERSCHLIESST SEGA EINI 
DIMENSION. Das gerenderte kafer 
BILDSCHIRM-HINTERGRUND und erfc 



© 



PC-Besitzer freuen sich uber die Win- 
dows-95-Versionen von "Earthworm 
Jim« und anderen Konsolenerfolgen, zu 
Exklusiv-Entwicklungen ringen sich nur 
wenige Hersteller durch. Auch der klei- 
ne blaue Igel »Sonic« soli voraussicht- 
lich bis Fruhjahr '96 fur Windows 95 
umgesetzt werden. 
Manche Firmen setzen auf ein Multi- 
media-Angebot fur samtliche Alters- 
gruppen und planen Jump-and-Runs fur 
eine junge Zielgruppe ein. Softwarerie- 
sen wie Electronic Arts kehren dem 
Genre den Rucken zu: Die Absatzzah- 
len scheinen unbefriedigend, die man- 
gelnden 2D-Fahigkeiten der Hardware 
verlangen nach aufwendigen Program- 
mierkniffen. 

SATURN 

Als 2D-Kraftpaket ist Segas Saturn die 
grofSte Hoffnung der Fangemeinde. Die 
■Clockwork Knight«-Serie beweist das 
2D-Potential der Hardware, das neuar- 
tige »Bug« paart konventionelle Hupf- 
elemente mit einer 3D-Welt und kata- 
pultiert das Genre in die nachste 
Generation. Monstrose Rechenkapa- 
zitat und eindrucksvolle 2D-Routinen 
machen den Saturn zur Idealhardware 
fur Jump-and-Runs. Automatenumset- 
zungen sind kein Problem, Sega 
beschert als Videospiel-Veteran Exklu- 
siv-Entwicklungen mit hohem Spiel- 
spaSfaktor. AuSer drei erstklassigen 
Titeln sind jedoch zur Zeit keine Jump- 
and-Runs erhaltlich, fiir das Jahr '96 
hat Sega noch kein Hiipf-Abenteuer 
angekiindigt. Lediglich Ubi-Soft hat 
noch ein As im Armel: Bis Weihnachten 
soil das marchenhafte »Rayman« 
erscheinen. Wir rechnen dennoch mit 
Nachsctiub von japanischen Fremdan- 
bietern. 



PLAYSTATION 

Die Hardware ist auf 
3D-Spiele ausgelegt, 
die 2D-Routinen sind 
dem Saturn unterle- 
gen. Trotzdem kdnnte 
man aufwendige Hiipf- 
Spektakel problemlos 
inszenieren, auch 
wenn sich die Ent- 
wickler bislang auf 
3D-Titel konzentrier- 
ten. Fur die Playsta- 
tion gibt es mit dem 




zauberhaf- 
ten «Raym- 
an« nur ein 
konventio- 
nelles Jump- 
and-Run. 
Alternativ 
versetzt Sie 
.'Jumping 
Flash« ins 
Cockpit 
eines Roboter-Hasen, ist 
mit Polygon-Optik und Ego- 
Perspektive aber eher eine 
Hupf-Simulation als ein 
Jump-and-Run. Fur 1996 
erwarten wir Updates 
bekannter 16-Bit-Kassen- 
schlager, wie etwa -Earth- 
worm Jim« und Konamis 
»Castelvania«. Diese Titel 
sollen auch fur den Saturn 
erscheinen, Sony-Exklusiv- 
Jump-and-Runs sind zur 
Zeit nicht in Arbeit. 




Das Seven-up-maskottchen als 
titelheld im neuen vlrgin-j ump-and- 
run: »coolspot goes Hollywood" 
1st die isometrische fortsetzung 
eines erfolgre1chen 1 6-blt-tltels. 







Abwechslunc vom tristen Hupf-Alltag: "Jumping 
flash" fur die playstation als erstes jump-and-run 
aus der ego-perspektive. 



NEUE JUMP-AND-HUN- 
SPRITE LATSCHT IN DEN 
RSCHT POLYGON-WELTEN. 



3DO 

Aufter "Flashback" und dem umstrit- 
tenen »Gex« gibt's keine Jump-and-Runs 
fiir das 3D0. Der Interactive Multiplay- 
er besitzt weder Scroll-Kompetenz noch 
Sprite-Hardware, 2D-Trickser werden 
durch den relativ langsamen Prozessor 
behindert. Es ist zu erwarten, daS fiir 
das 3D0 in Zukunft noch weniger Hupf- 
spiele als fur Playstation und PC 
erscheinen. 

AUSBLICK '96 

Viele Hersteller verlassen ausgetretene 
Jump-and-Run-Pfade: Mit steigendem 
Zielgruppenalter schwindet das Interes- 
se an konventioneller Hupf-Kost, die 
Kunden wollen Hardware-gerechte 3D- 
Abenteuer hautnah erleben. Altere 
Spieler verlangen anspruchsvolle Soft- 
ware wie Simulationen Oder Abenteuer- 
spiele, Konsolen-Puristen hoffen auf 
authentisches Spielhallenflair: Ballerei- 
en und Renn-Hits stehen hoher im 
Kurs als altgediente Plattform-KraxJer. 
Ideale Hardware-Tauglichkeit und ein 
qualitativ hochwertiges Angebot 
machen den Saturn zur ersten Wahl fiir 
Jump-and-Run-Fans, danach geht Sonys 
Playstation durchs Ziel: Die meisten 
Titel erscheinen parallel fur Playstation 
und Saturn, leider kiindigt Sony keine 
Eigenentwicklungen an. Wer nur gele- 



gentlich dem Hupf-Wahn verfallt, stellt 
sich keine neue Hardware neben sei- 
nen PC. Computerbesitzer mit ausge- 
pragter Hupf-Neigung liebaugeln mit 
Sony- und Sega-Hardware, das 3DO 
scheidet wegen mangelhafter Technik 
und schmachtigem Angebot aus. Trotz 
technischer Revolution fahrt die Fange- 
meinde mit den alten 16-Bit-Maschinen 
Mega Drive und Super Nintendo am 
besten: Die aktuelle Spielepalette ist 
riesengroS und qualitativ einzigartig. 

(rb) 



SYSTEM-CHECK: JUMP-AND-RUNS 


System 






MS-DOS-PC 


4 


4 


4 


Playstation 


8 


2 


6 


Saturn 


9 


5 


7 


300 


4 


2 


2 



Die Redaktion beurteilt subjektiv, wie gut die 
Hardware der einzelnen Systeme fiir Jump-and-Rurv 
Spiele ausgelegt ist. Die Wertungen gehen von 
1 (ganz schlecht) bis 10 (iiberragend). »»Spiele-An- 
gebot" berLicksichtigt die Deutschland-Erscheinungen 
bis Januar 1996. »Spie1e-Perspektiven« bezieht 
sich auf die Ankiindigungen der Softwarefirmen 
bis Ende '96. 
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Hpiele-Test 



"Jumping Flash« isteine 
willkommene Abwechs- 
lungzum alltaglichen 
Jump-and-Run-Einerlei. 
Die Grafik besteht kom- 
plettausPolygonen,die 
mit aufwendigen Texturen 
verkleidetwurden. Extra- 
waffen und das Sprungta- 
lentvon Meister Lampe 
sorgenftirzusatzliche Mo- 
tivation: Um besonders 
hoch gelegene Plattfor- 
men oder Extras zu errei- 
chen, miissenSieZwei- 
oderDreifachspriinge. 
ausfiihren. Jumping Rash 
istmitseinen 18 Level 
spielerisch fesselnd und 
technisch eindrucksvoll. 



PLAYSTATION 



Einfallsreiches Poly- 
gon- Jump-and-Run 
mit niedlichen Fein- 
den und gewaltigen 
3D-Spielwelten. 
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JUMPING FLASH 



aS im Weltraum viele ungemutliche 
AuBerirdische hausen, haben die Vi 

deospieler mittlerweile begriffen, doch mit 

Baron Aloha und 

seinen gefahrlichen 

Tintenfisch-Aliens 

hat kein Erdling ge- 

rechnet. Zu spat er- 

kennt die Regierung 

die Brisanz des An- 

griffs: Aloha und 

sein Gefolge scha- 

len ganze Landstri- 

che von unserem 

Planeten und ver- 

schleppen sie ins 

Weltall. Nur das ge- 

heime Forschungs- 

projekt "Jumping Flash« - ein bis 

an die Ohren bewaffneter Roboter- 

Hase - kann die Tintenfische 

stoppen und die Landereien zu- 

ruckerobern. Dazu mu6 das niedli- 

che Techno-Tier durch die entfuhr- 



ten Gebiete hoppeln 
Zahl Jetpacks finden. 
viert er ein Triebwerk 




im innehen der agyptischen 
Pyramide treffen Sie auf Ska- 
rabau5-kaker und d1esen ge- 
FAHRLICHEN Ober-Skorpion. 



Nach einem 

Dreifach-Sprung 

konnen Sie ei- 

nen grossen 

Teil des Levels 

von oben uber- 

BLICKEN. 



■ Sony 

■ DM 100.- 

■ September 95 



und eine bestimmte 
Mit dem letzten akti- 
das den Landstrich 
zuruck zur Erde be- 
fordert. Jedes Ge- 
biet birgt eigene 
Gefahren und Geg- 
ner: An Vulkanen 
verbennt sich das 
Haschen den Pelz, 
aufdringiiche Poli- 
zeifrosche erwarten 
es im SchloBlevel. 




Die Spielideen der 16-Bit- 
Ara mit 32-Bit-Technik - 
nichtaufregend, aber 
ganzunterhaltsam.Die 
G rati km u skein des Saturn 
vermag Clockwork Knight 
nurdezentzu aktivieren. 
Dafur bietet der Ablaut 
viele klassischeJump- 
and-Run-Tugenden, wie 
gute Steuerung und faire 
Levels. Clockwork Knight 
istnichtsonderlich um- 
fangreich. UnterEinsatz 
der »Continue«-Funktion 
hat man dievierWelten 
recht schnell durch. Jump- 
and-Run-Fans greifen lie- 
berzum schbneren Nach- 
folger, derbereits erschie- 
nen ist. 



SATURN 



Fur den kleinen 
Jump-and-Hunger: 

Unspektakulares, 
aber amiisantes 
Niedtich-Hiipf spiel. 

vvvvvvoOOO 
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CLOCKWORK KNIGHT 




I Sega 
I DM 120, 

I bereits erscliienen 



as erste Jump-and-Run in der Saturn- 
Geschichte gibt sich verspielt: Held 
Pepperouchau ist ein Aufziehmannchen, das 
htnter Prinzessin Chelsae her ist. Selbige 
wurde vom ublichen Oberschurken entfuhrt, 
der ganz nebenbei in vier Raumen die ge- 
sammelten Spielzeuge verhext hat. Die Folge 
sind rupelnde Puppchen, rabiate Schaukel- 
pferdchen und anderen unliebsame Zeitge- 
nossen. 
Wacker mar- 
schiert unser 
Held von links 
nach rechts 
dem Etappen- 
ziel entgegen. 
Beim aufmerk- 
samen Sprin- 
gen und Er- 
kunden der 
Levels findet 
man oft mehr 
als einen 
Weg, um be- 
stimmte Ab- 



schnitte zu uberwinden. GenregemaS wird 
munter gelaufen, gerannt und gesprungen. 
Pepperouchau kann aulSerdem bestimmte 
Objekte verschieben, um Deckung zu suchen 
Oder Mechanismen auszulosen. Als Waffe 
benutzt er einen Schlussel, der zum Vertrim- 
men von Spielzeugmonstern ebenso vortreff- 
lich dient wie zum Offnen von Schatzkisten. 




Grafisch 
werden die 
hardware- 
muckis des 
Saturn 
kaum gefor- 

DERT. 



Geubte Spieler werden flugs durch die Welten stapfen. 
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BJpiele-Test 



CLOCKWORK KNIGHT 2 



Sega 
DM 110.- 
November 95 




Unser Ritter der Tafelrunde erledigt seinen zweiten Auftrag: Erneut 
hat Pepperouchau in vier groftraumigen Zimmern Plattformen zu 
erklimmen. 



eine vier Monate nach sei- 

nem Hupfspiel-Debiit in 
•■Clockwork Knight« setzt unser 
tapferer Ritter zum Sprung in 
sein zweites Saturn-Abenteuer 
an: In "Clockwork Knight 2« wen- 
det Pepperouchau zwar keine 
neuen Talente an, hat aber vier 
ausladende Raume vor sich, in 
denen er jeweils zwei bis drei Le- 
vels uberstehen mu£. Ob im 
Bad, in Buchern oder dem Kin- 
derzimmer, Feinde werden tradi- 
tionell mit einem spitzen Schlus- 
sel erledigt oder mit herumiie- 
genden Gegenstanden beworfen. Nicht im- 
mer ist der Weg zum Ziel bzw. Obermotz vor- 
geschrieben, Abkurzungen, Bonuskammern 
und leckere Extras verlocken zum ausgiebi- 
gen Erkunden. 

Obwohl Pepperouchau meistens als FuSgan- 
ger durch die eigenwilligen Landschaften 
spaziert, lafSt er sich beizeiten auch von ei- 
nem lebhaften Pferdegespann transportie- 
ren. In diesen Spielstufen bestimmen aus- 
nahmsweise nicht Sie das Scroll-, sprich 
Spieltempo, der Hintergrund bewegt sich au- 



Zur Abwechs- 
lung besteigt 
Pepperouch- 
au ein Pfer- 
degespann 
und bugsiert 
Gegner mit 
einer geziel- 
ten kopfnuss 

VON DER 
BAHN. 



Nicht nur der abgelichtete Obermotz »Kapt'n Krake«, SON- 
DERN AUCH DIE RESTLICHEN BlGFOOT-ENDGEGNER SIND ABSOLUT 
SEHENSWERT. 



tomatisch von rechts nach links, und Sie 
miissen tunlichst Schritt halten. Spielzeugei- 
senbahnen, Badewannen mit Wellengang, in- 
teraktive Bucher oder drehende Turme mit 
Zahnrad-AnschlufS: Der Held hat mit seiner 
Umgebung mindestens genauso viel zu 
kampfen wie mit den gleichermaSen putzi- 
gen, ausgefuchsten Kuschel-Gegnern. 



M-t 







Wenn der Held an bestimmten Buchern rut- 
telt, entfaltet sich eine treppe nach oben 



»Nebulus« lasst grussen: Der Turm dreht 
sich um seine eigene achse und fordert sle zu 
pixelgenauen sprungstafetten heraus. 



Die Entwickler blieben 
dem Konzept des ersten 
Teiles treu: Erneut hat 
man sich auf magere vier 
Zimmer beschrankt, dafiir 
wurden diese Levels noch 
aufwendiger in Szene ge- 
setzt. Selten konnten wir 
ein so farbenfrohes, op- 
tisch spektakulares Hiipf- 
spiel erleben, das traditio- 
nelle Werte gekonnt mit 
modernsterTechnikver- 
bindet. Dabeiverdienen 
insbesondere die aufwen- 
digen3D-Endgegnerein 
dickes Schulterklopfen, 
die nicht nur taktisch gut 
geschultsind, sondern 
auch grafisch zum Verwei- 
len einladen. Angesichts 
der perfekten Prasentati- 
on mit gesungenem Titel- 
lied und witziger Musikun- 
termalung sieht man Liber 
die wenigen Extras, den 
diirftigen Spielumfang 
und einige Recycling-Fein- 
degnadig hinweg. 
Ein prima Titel, urn die Po- 
wer des Saturn zu demon- 
strieren und dank etlicher 
versteckter Raume und 
Geheimpassagen auch ein 
drittes oderviertes Spiel- 
chen wert. 



tip 



In dervierten Welt entpuppen sich 
die beiden Drehturme als die mit 
Abstand schwierigsten Hindernis- 
se. Vor dem ersten Drehturm mus- 
sen Sie eine Kette von Zahnradern 
tiberbrucken. Wenn Sie nun vom 
untersten Zahnrad nicht nach 
oben hiipfen, sondern duckender- 
weise weiter nach rechts laufen, 
erreichen Sie eine versteckte 
Plattform, mit der Sie den ersten 
Drehturm »unterlaufen« kdnnen - 
ein paar zusatzliche Extras winken 
aufierdem. 



SATURN 



Technisch auBer- 
gewohnlich gutes 
Special-FX-Jump- 
and-Run mit zu 
wenigen Levels. 
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Hpiele-Test 



Der erste Eindruck meiner 
Test-Session: Knallhart! 
Fur erfahrene Spieler sind 
die riesigen Levels eine 
H era usforde rung, Jump- 
and-Run-Neu!inge werfen 
nach wenigen Stunden 
frustriertdas Handtuch. 
Profis freuen sich iiber an- 
spruchsvolle Gegnertakti- 
ken, verzwicktes Level-De- 
sign undeindrucksvolle 
Presentation: Samtliche 
3D-0ptiken sind sauber 
berechnet, die Gegner lie- 
bevoll ausgearbeitet und 
witzig animiert. Die 3D- 
Perspektive eroffnet dem 
Genre neue Dimensionen, 
fordert allerdings soliden 
Orientierungssinn: Wer 
nichtjeden Winkel aus- 
wendig kennt, verliert sich 
hoffnungslos. 
Wergern schnelldas 
Spielende sieht, nimmt 
Abstand, Entdecker-Natu- 
ren schliefien sich wo- 
chenlangein und versin- 
ken in monumentalen 
Hiipf-Spharen. Jump-and- 
Run-Fanatiker kaufen sich 
den revolutionaren Titel 
bedenkenlos, Anfanger 
halten sich an die leichte- 
ren "Clockwork Knight"- 
Spiele. 



Gewitzte Kafer tricksen die Spiel- 
stands-Begrenzung mit einer Me- 
mory-Karte aus: Kopieren Sie 
Ihren Spielstand auf die Memory- 
Card und Ziehen Sie die Karte vor 
dem Spielen wieder aus dem Mo- 
dul-Schacht. Nach dem letzten 
Ableben Ihres Helden stecken Sie 
die Karte zuriick und laden das 
Spiel von Modul: Bug turnt durch 
den aktuellen Level, der Neube- 
ginn bleibtlhnen erspart. 



SATURN 



Intelligentes Jump- 
and-Run mit revo- 
lutionarer 3D-0ptik 
und witzigem 
Hauptakteur. 
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BUG 



I Sega 

I DM 100, 

I bereits erhaltlich 



Ein schauspielernder Kafer revolutioniert die Jump-and-Run-Welt: 
»Bug« marschiert durch ein dreidimensionales Film-Set und hupft 
gerenderten Cartoon-Gegnern auf die Birne. 



m Vorspann gibt »Bug« 

einen kurzen Einblick 
hinter die Kulissen: Ein Regis- 
seur gibt mit Flustertute laut- 
starke Kommandos, der Ka- 
meramann schwenkt aufs Set 
und filmt die Vorgeschichte 
ab. Als die fiese Spinnenkoni- 
gin Bugs Sippschaft entfuhrt, 
schwingt sich der Kafer auf 
seine Libelle und braust in 
den ersten Level: Hier wackelt 
Ihr Hupf-Sprite zwischen flachen Sperrholzku- 
lissen uber mit Texturen verzierten Polygon- 
stegen und hupft schragen Insekten auf die 
Fuhler. Gewohnliche Jump-and-Run-Heiden 
durchqueren die Levels nur von links nach 
rechts, doch Bug marschiert auSerdem in Le- 
vel-Hinter- und Vordergrund: Das Kamerateam 
folgt auf gleichmaSigem Abstand. Kraxelt Bug 
auf eine riesige Poiygon-Konstruktion, ver- 
harrt die Crew und nimmt das Monument mit 
Weitwinkelobjektiv auf: Ein verkleinertes Bug- 
Sprite turnt durch eine Miniatur-Kulisse. Die 
Aktivierung einer Blume versetzt plattgedruck- 
te Insekten zum letzten Savepoint, ausgiebi- 
ges Extras-Sammeln erlaubt Ausfluge in die 
Bonusrunde. Eine Dose »Bug Juice^ bringt 
das ledierte Insekt wieder auf Vordermann, 
ein Unverwundbarkeits-Extra verpflichtet den 
blauen Stuntman. Findet Ihr Kafer eine 
gemutliche Parkbank, zischt Bug in die Luft 
und fliegt zum nachsten Abschnitt. Drei Ab- 
schnitte spater legt sich selbiger mit schmie- 
rigen Level-Bossen wie einer Cowboy- 
Schnecke an, anschliefcend spendiert der 
Produzent Spielstand-Continues. 



Heikles 

AUSWE1CH- 

manvover: 

AUS DEM 

HlNTER- 

GRUND 

5PRINGT 

EIN GHAS- 

HUPFER- 

SCHWARM 

HERVOR. 





Endlich geschafft: im zweiten Level wird Rep- 
tilia von skorpionen und cow boy-sch la ngftn 

BEWACHT. 



Die fiese Spinnenkonigin entfuhrt die Kafer- 
sippe und verschwindet mit spinnenweben im 

HlMMEL. 




SIEHT NUR LANGSAM AUS! DIE KLEBRIGE OBER- 
SCHNECKE BEGEGNET UNS AM ENDE DER INSECTIA- 
WELT. 




BUG WARTET AUF DIE NACHSTE PLATTFORM. WER 
DANEBEN TRITT. PURZELT IN DEN SUMPF UND STAR- 
TET NEU DURCH. 



o 
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Unvorsteilbar aber wahr! Diese Informationen 
erhalten Sie ganz einfach via Internet! 
Mit dem DOS Sonderheft INTERNET kom- 
men Sie in die beste aller PC-Weften. Dahin 
namlich, wo der Datenaustausch noch keine 
Grenzen und Regeln kennt - das Internet! 

DOS zeigt Ihnen die einfachsten Wege in das 
spannungsreichste Netz der Welt. Erklart 
die wichtigsten Internet-Dienste, gibt Orien- 
tierungshilfen durch's WWW, bewertet beste 
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HJpiele-Test 



Jump-and-Runs sind ein 
ganz typisches Genre, bei 
dem Videospielerden PC- 
Besitzern gerne die large 
Nase zeigen: Atsch, fiir 
Eure Kisten gibt's nichts 
Gescheites. Spatestens 
seitdersoliden Umset- 
zung von Pitfall darf man 
diese These ad acta le- 
gen. Warum das Ding nun 
ausgerech net unter Win- 
dows 95 laufen muB, ist 
nicht ersichtlich. Das 
recht anspruchsvolle 
Jump-and-Run spielt sich 
ganz vortrefflich - einen 
mit schneller Grafikkarte 
bestiickten Rechnervor- 
ausgesetzt. 



MS-DOS-PC 



Sehr munter und 
bunter als die PC- 
Konkurrenz: Eines 
der besseren Jump- 
and-Runs. 



PITFALL - THE MAYAN ADVENTURE ■ 



Activision 
DM 100,- 
bereits erschienen 



"^~ |""1 oment mal... kenne ich 
.fl-LLI Sie nicht irgendwo 

her?«. Bei Spielern mit Elefan- 

ten-Gedachtnis vermag Harry Jr. 

durchaus Erinnerungen zu 

wecken. Ist er doch der Sohne- 

mann des Urwald-Forschers, der 

in David Cranes legendaren Ata- 

ri-VCS-Modul .Pitfall* vor uber 

zehn Jahren auf Urwaldent- 

deckung ging. In der Fortset- 

zung mit dem Untertitel »The 

Mayan Adventure* wurden Grafik 

und Spielprinzip von Grund auf 

neu gestaltet. Elegant hupft der 

Junior durch dschungelige Le- 
vels. Frechen Tieren versetzt 

man eins mit der Peitsche; 

auSerdem lassen sich magische Zusatzwaf- 

fen aufsammeln. 

Dank einer finessenreichen Steuerung han- 

geln Sie sich uber Abgriinde hinweg, pendeln 

an Lianen lang und miSbrauchen die aberwit- 

zigsten Stellen als Plattformen und Brucken. 
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<KSlait| ■Me.Dak | -. e Microsoft Wn ... | g Screai Capture j| Jf Pitfall: The ... 1S:26 



Der Windows 95-Desktop mit dem Pitfall-Spielfenster, des- 
sen Grosse Sie beliebig andern konnen. 



Die Umsetzung des 16-Bit-Videospiels halt 
zudem einen Rekord besonderer Art: Pitfall 
war das erste kommerzielle Spiel, das spe- 
ziell fur Windows 95 veroffentlicht wurde. 
Ohne das Microsoft-Betriebssystem lauft die 
PC-Version nicht. 



»Gex« entpuppt sich als 
konventionelies Hiipfspiel, 
dasbewahrteElemente 
aufgreiftund nichts we- 
sentlich Neuesbietet. 
DennochverbuchtGex 
durchaus Bonuspunkte: 
Funf Welten bieten eine 
Menge abwechslungsrei- 
che Szenarien, die sich 
angenehm flott spieten. 
Wer unter Plattform-Ent- 
zugserscheinungen leidet, 
darf sich Gex zulegen und 
wird auch die technischen 
Mangel verschmerzen: 
Das Scrolling ruckelt er- 
schreckend, Grafik und 
Sound werden den Hard- 
ware- Fa hi gkeiten zu kei- 
nerZeitgerecht. 



Einziges Jump-and- 
Run furs 3D0: Um- 
fangreich und gut 

spielbar, aber tech- 
nisch enttauschend. 
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GEX 




ine Echse als Platt- 

formheld: Uber ein 
Jahr hat die 3D0-Fangemeinde 
auf »ihr« Hupfspiel gewartet. 
Wahrend auf den 16-Bit-Kon- 
solen ein Jump-and-Run das 
nachstejagt, hielten sich die 
3DO-Entwicker bislang an 3D- 
Spektakel; erst vor wenigen 
Monaten liefi Crystal Dyna- 
mics ihr Maskottchen loshu- 
fen. Die Echse besucht funf 
thematisch unterschiedliche Oberwelten, die 
jeweils eine Handvoll Spielstufen bereithal- 
ten. Die Landschaften werden Genre-typisch 
aus der Seitenperspektive gezeigt und ber- 
gen die ublichen Sprungstafetten und Feind- 
formationen. Gegner peitschen wir mit dem 
Schwanz hinweg, ein gezielter Zungenschnal- 
zer beschert uns eines von etwa einem hal- 
ben Dutzend Extras. »Gex« treibt sich nicht 
nur aufrecht in Friedhof-, Dschungel-, Carto- 
on- und Kung-Fu-Szenarien herum, er scheut 
sich auch nicht, auf alien Vieren Wande em- 
por zu krabbeln. 




Jede der 
funf Ober- 
welten bie- 
tet eine 
handvoll 
Spielstufen, 
die meist 
frei anwahl- 

BAR SIND. 



gefahr von 

oben: Gex 

wird soeben 

von einem 

biederen 

Superman- 

imitat ange- 

GRIFFEN. 
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Neben den bereits erwahnten Extras (die 
Gex u.a. Feuer speien lassen Oder ihn kurz- 
zeitig unverwundbar machen) findet man un- 
terwegs Bonuskammern, Geheimgange und 
Abkurzungen. Der Spielstand wird dabei im 
internen Speicher des 3D0 verewigt. 
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Hpiele-Test 



RAYMAN 



I UM-Soft 
I DM 110,. 
I bereits erschienen 




Buntes Marchen-Jump-and-Run: Der bein- und armlose Hiipf-Held 
Rayman springt durch schrille Cartoon-Kulissen und befreit possierli- 
che Freunde. 



berfiesling Mr. Darkman will 
gediegenen Hupfern eine Her- 
ausforderung bieten und mischt 
Ubi Softs Marchenidylle auf: Fried- 
liebende Steingolems werfen plotz- 
lich mit Felsbrocken urn sich, Touri 
sten werden von miesen Pilzgno- 
men belastigt. Zu allem UberfluB 
entfuhrt Darkman die Energiequel- 
le Protoon, sperrt seine Elektoon- 
Anhangsel in Kafige und 
verteilt die niedlichen 
Pelzwesen uber die Spiel- 
welt. 

Held Rayman meldet sich 
zur Rettungsaktion und 
spurtet in »Donkey Kong 
Country«-Manier uber eine 
Weltkarte zu einzelnen Le- 
veln. Zunachst nur mit kon- 
ventioneller Hupf-Fertigkeit 
versehen, begegnet Ihr 
Cartoon-Sprite bald einer 
freundlichen Fee. Ihr guter 
Schutzgeist wartet alle Ab- 
schnitte lang und schenkt 
Rayman nutzliche Talente: 
Bald kloppen Sie mit ela- 
stischem Handschuh Mon- 
ster aus dem Comic-Frack. 
hangeln sich uber Steil- 
schluchten und verharren mit famoser Heli- 
kopter-Frisur fur wenige Sekunden in der 
Luft. Der hilfsbereite Dschungel-Bewohner Ta 
rayzan spendiert Samen fur magische Platt- 
form-Ranken, ein Rayman-Hippie macht Ihr 
Chopper-Toupe fur einen Level flugtiichtig. 
Uberreife Riesenfruchte eignen sich als Not- 
floS: Sie prugeln die Frucht ins Wasser, hop- 
sen auf die Beere und starten eine FluB- 
fahrt. Haben Sie einen Abschnitt durchge- 
zockt, suchen Sie den nachsten Speicher- 
punkt: Sie sichern Ihren Spielstand und se- 
hen wieviel Prozent des riesengroSen Areals 
Sie bereits erkundet haben. 
In diesen Tagen erscheint tibrigens eine Sa- 
turn-Umsetzung, die spielerisch vollkommen 
identisch sein durfte. Auch technisch wird 
sie der einwandfreien Playstation-Fassung 
entsprechen. 




RAYMAN IM MUSIKLAND: 
IHR HELD ARGERT 
SICH USER EINE FRECHE 
TROMMEL. 

RAYMAN UND DER BOSE 
blick: ihr ZORNIGES 
HiiPF-SPRITE KAMPFT 
GEGEN ROTIERENDE 
KEK5E. 



J DAS BELEIBTE FOTOGRA- 
FEN-MONSTER SCHIESST 
EIN ERINNERUNG5BILD. 



RING FREi: NACH DEM 
BOX-TRAINING WIRFT 
RAYMAN SEINE GRIFFEL 
AUS. y 
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Sie springen auf die Beere, der Feind schleppt 
Rayman durch die Gefahrenzone. 



Anstatt mit einem effekt- 
geladenen 32-Bit-HLipfer 
zu protzen, Ltberzeugt Ubi- 
Softmitl6-Bit-Tugenden. 
Level-Design und Spiel- 
prinzip entsprechen kon- 
ventioneller Plattform- 
Kost, die Optiken bergen 
weder3D-Spielereien 
noch aufwendiges Paral- 
lax-Scrolling. Vielmehr 
paarte Ubi-Soft bewahrte 
Elemente mitfantasievol- 
ler Gestaltung und paBte 
die 16-Bit-0ptiken einer 
zeitgemafien Farbpalette 
an. 

Titelheld Rayman und nai- 
ve Hintergrundoptiken 
verzaubern vom ersten bis 
zum letzten Level, witzige 
Einfalle und verriickte Ak- 
teure regen zum Schmun- 
zeln an. 

Werein intelligentes 
Jump-and-Run mit liebe- 
voller Presentation sucht, 
greift zu. 3D-Fanatiker mit 
Technik-Faible reagieren 
auf die konventionelle 
Grafik enttauscht, erin- 
nern sich aber bald an ge- 
liebte Klassiker und spie- 
len begeistert weiter. 



Am Ende der Wald-Welt suchen 
Sie nach Riesenbeeren. Die 
dicken Fruchtchen eignen sich un- 
ter anderem als Flofi und zieren 
Pilzgnome als Kopfbedeckung: 
Sie werfen eine Frucht auf das 
Pilzhaupt und schon chauffiert Sie 
der Gnom willig zur nachsten 
Plattform. 

Diese Prozedur miissen Sie im 
Lauf des Spiels mehrmals wieder- 
holen. 



PLAYSTATION 



Optisch und spiele- 
risch erstklassiges 

Zeichentrick-Gehop- 
se, Jump-and-Run- 
Treue greifen zu. 

vvvvvvyvoo 
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EHennspiele 



JENSEITS VOM TUV 



m 



Rennaisance 

fur einen klas- 

sischen Spie- 

letyp: Mit 

32-Bit-Rechen- 

power und 

Grafikleistung 

fahren die 

Rennspiele in 

ein goldenes 

Zeitalter. 



eitdem der Mensch das erste 
Videospiel erblickte, traumt er 
vom hyperrealistischen PS-Erlebnis 
ohne Flensburg-Trauma. Gasgeben, bis 
die Tachonadel am Limit hangt und alle 
anderen Fahrer umrundet urn eine 
Trostplazierung kampfen. Von zweidi- 
mensionalen Schnauferl-Rennen kamen 
die Spteleprogrammierer schnell zum 
3D-Wettrennen. In »Night Driven. (1976) 
simuliert Atari die Straftenbegrenzung 
vom schwarzem Hintergrund, mit Nam- 
cos "Pole Position« erstrahlt das Renn- 
spiel sechs Jahre spater in voller Far- 





Heisse Schlitten aus Italien: Virgins 
"screamer" orientiert 5ich an »rldge 
Racer«, soll aber nur fur den PC 

ERSCHEINEN. 



benpracht. Anfangs war das Rennspiel 
ein Hybrid zwischen Sprite-Action und 
3D-Simulationen. Im Gegensatz zu 
Flugzeugspielen wurden in Rally- und 
Formel-1-Titeln keine Vektoren oder 
Polygone zur authentischen 3D-Darstel- 
lung verwendet. Die Bitmap-Grafik sah 
schoner und detaillierter aus als die 
Optik einer Flugsimulation, hatte mit 
echter 3D-Berechnung aber kaum 
etwas gemein. 

Ende der 80er-Jahre hatte Namco mit 
Hydraulik-Sitzen, Dreifach-Bildschirmen, 
Gaspedal und Lenkrad alle Rennspiel- 
Register gezogen und sah sich nach 
einer neuen Moglichkeit urn, die Sache 
rasanter und realistischer zu gestalten. 
Mit "Winning Run« versuchte sich der 
Videospielpionier am ersten Polygon- 
Rennspiel. Die Innovation erzielte nur 
einen Achtungserfolg, inspierte aber 
die Konkurrenz: Segas »Virtua Racings 
die Automatensensation die 1994 eine 
neue Rennspiel-Welle einleitete, ist ein 
Nachfolger von "Winning Run«. Seit die- 
sem Titel befinden sich klassisch ani- 
mierte Rennspiele auf dem Ruckzug. 
Namco und Sega tuftelten weiter und 
liefern sich momantan mit der zweiten 



Segas Trumpfkarte: Die Automatenum- 
setzung »sega rally" verpflanzt dee 
daytona-spielmechanik vom aspahlt ins 
Gelande. 



Generation ihrer Texture-Map-Rasereien 
"Ridge Racer« und »Daytona« einen har- 
ten Kampf urn die Pole Position. Die 
nackten Polygon-Karosserien von »Vir- 
tua Racing" sind in Spielen wie "Ridge 
Racer 2« und »Sega Rally« pixelfein 
bemaiten Verkleidungen gewichen, aus 
den futuristisch aussehenden Geome- 
trie-Gebauden und kantigen Baumen 
wurden glitzernde Hochhausfassaden 
und dichtes Gebausch. Die Rennspiele 
der 32-Bit-Generation sind von der 
Hyperrealitat nur noch urn eine Wagen- 
lange getrennt. Als Praferenz-Spielegat- 
tung fur berauschend schnelie und 
uberwaltigend detaillierte 3D-Grafik 
haben Rennspiele die Flugsimulation 
abgelost. 

Spielerisch mu&te seit Pole Position 
nicht viel getan werden: Der Rennspiel- 
Pilot blickt aus der Windschutzscheibe 
(dem Bildschirm) auf die Strecke, 



o 



Nachzugler: Auch 

Segas Polygon-Klassi- 

ker »Virtua Racings 

wird fur den saturn 

neu aufgelegt. 
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beschleunigt per Knopfdruck und lenkt 
mit Steuerkreuz, Spezial-Controller Oder 
waschechtem Lenkrad. In einige Renn- 
spielen sind Aufwarm- und Trainings- 
runden eingebaut, nach denen Sie ans 
Startfeld rollen. Jeder Streckenab- 
schnitt mul3 innerhalb eines bestimm- 
ten Zeitlimits durchfahren werden, wer 
siegt, darf ins nachste Rennen. 
Wahrend ein action-orientiertes »Ridge 
Racer" nur eine Strecke (im mehreren 
Modifikationen), keine Trainingsrunden, 
Warm-Ups Oder Meisterschafts-Modi 
enthalt, stehen am anderen Ende des 
Rennspielspektrums prazise Renns- 
port-Simulationen, die Ihnen alle 
erdenklichen Moglichkeiten lassen. 
Dazwischen tummeln sich Crash-Rase- 
reien ("Destruction Derby«) und rasante 
Sonntagsausfluge a la Electronic Arts 
(»The Need for Speed"). 

PC 

Nach den super-realistischen 3D-Simu- 
lationen a la »Nascar Racing« brausen 
jetzt die actionbetonten Fun-Rasereien 
auf Ihren Bildschirm. Auf der Ubehoi- 
spur: EAs »Hi-Octane« (das eigentlich 
fur die Playstation entwickelt wurde 
und selbst einen Pentium technisch in 
die Knie zwingt), Psygnosis' Crash- 
Marathon "Destruction Derby« und Vir- 
gins »Ridge Racer-Clone "Screamer-. 
Zumindest urn einen gepflegten Rest 
an Fahrkultur bemiiht ist EAs "Need for 
Speeds das vom 3DO konvertiert 
wurde und auf einem Pentium auch in 
Super VGA losflitzt. Die Realismus- 
Hardliner tummeln sich bei Papyrus wo 
mit Hochdruck an einem 32-Spieler- 
• Nascar Racing« und einem verbesser- 
ten «lndy Car Racing« gelotet, 
geschraubt und herumlackiert wird. 
Geschwindigkeit und Schonheit haben 
einen hohen Preis, aber einen geringen 
Wiederverkaufswert: »Aufrusten!« raten 
Ihnen die Rennspielprogrammierer und 
lassen bei den Herstellern von Prozes- 
soren, Grafik- und Beschleuniger-Kar- 
ten die Kassen auch langfristig klin- 
geln. Wer treu zu seinem zwei Jahre 
altem 486er steht, muS auf altmodi- 
schen Sprite-Schnauferlrennen wie z.B. 
■ Micro Machines" und "Rally Cham- 
pionship- zurilckgreifen. 
Die unkomplizierten Mini-Rennen aus 
der Von-Oben-Perspektive sind im 
Super-VGA-Zeitalter noch nicht ganz 
ausgestorben. 




PLAY- 
STATION 

Sonys Playsta- 
tion wurde in 
Japan durch 
•Ridge Racer« 
verkauft. der 
Umsetzung 
eines atembe- 
raubenden 
Spielautoma- 
ten. Dieser 

Titel gehort trotz des Umfang-Mankos 
(nur eine Rennstrecke) in jede Playsta- 
tion-Spielesammlung. Urn die konkur- 
renzlosen 3D-Fahigkeiten der Playstati- 
on auszunutzen, werden in den nach- 
sten Monaten noch weitere Rennspiele 
erscheinen: Die Zerstorungsorgie 
"Destruction Derby-, das futuristische 
•Wipe Out«, Bullfrogs »Hi-Octane«, viel- 
leicht auch eine Europa-Version der 
Cartoon-Raserei "Motor Toon GP«. Die 
Playstation-Spiele finden Sie groftten- 
teils auch auf dem PC. Mit dem 
Saturn-Rennspieiangebot gibt's kaum 
Uberschneidungen. 

SATURN 

Urn es mit Sony Playstation aufzuneh- 
men, holt Sega Spielhallen-bewahrte 
3D-Boliden aus der Garage: Nach dem 
furiosen, aber etwas ruppigen »Dayto- 
na USA- wird demnachst »Sega Rally- 
umgesetzt, die Heimversion eines 
brandneuen Off-Road-Automaten. Der 
Klassiker »Virtua Racing" wird zeit- 
gleich von Time Warner entstaubt, 
auSerdem ist das Remake »Virtua 
Hang-On- angekundigt. Rennspieler 
setzen mit dem Saturn auf den richti- 
gen Rennstall, sollten aber auch ein- 
mal die Konkurrenten von Sony probe- 
fahren. 

3DO 

Ruhige Verkehrslage auf dem 3DO. 
Seit dem umstrittenen »Need for 
Speed« hat sich kein Rennspiel-Bolide 
mehr auf den Interactive Multiplayer 
gewagt. 

Electronic Arts rabiates »Road Rash- 
bleibt das beste 3D-Geflitze fur diese 
Konsole. 

AUSBLICK 1996 

Die Asphaltschlacht tobt auf alien 
Spielsystemen und wird sich ab 1996 
noch verscharfen. Sowohl die Spielhal- 



referenz in 

der spielhal- 

le: mit "Rave 

racer" ver- 

EDELT Namco 

die "Ridge 

racer«-spiel- 

mechanik. 



len-orientierten Herstetler (Namco, 
Sega), als auch traditionelle PC-Ent- 
wickler (Bullfrog, Papyrus) tufteln an 
verbesserten 3D-Algorithmen, speziel- 
ler Hardware und rennspieltauglichen 
Controllern. 

Auch fur Multi-Player-Software und 
Hardware-Vernetzung sind die Pixel- 
Strecken der Rennspiele ein ideales 
Testgelande. Die Titel des nachsten 
Jahres sind grol?tenteils Updates 
erfolgreicher Spiele, mit verbesserter 
Grafik, erhohter Frame-Rate, mehr Poly- 
gonen, besserem Shading und - so 
weit technisch moglich - Multi-Player- 
Option. 

Wir freuen uns auf »Rave Racer«, "Ace 
Driver- (das vielleicht nur furs Ultra 64 
erscheint), ein Pentium-»Ridge Racer« 
und aufpolierten Versionen von »Nas- 
car- und "Indy Car Racing-. (ak) 



SYSTEM-CHECK: RENNSPIELE 


System 




MS-DOS-PC 


7 


8 


7 


Playstation 


9 


8 


8 


Saturn 


8 


8 


8 


3D0 


5 


3 


2 



Die Redaktion beurteilt subjektiv, wie gut die 
Hardware der einzelnen Systeme fur Rennspiele 
ausgelegt ist. Die Wertungen gehen von 1 (ganz 
schlecht) bis 10 (uberragend], »Spiele-Angebot« 
berucksichtigt die Deutschland-Erscheinungen 
bis Januar 1996. »Spiele-Perspektiven« bezieht 
sich auf die Ankundigungen der Softwarefirmen 
bis Ende '96. 
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piele-Test 



Zugegeben, nurein Kurs 
1st ein biftchen wenig, 
dafiir iibertrifft die grafi- 
sche Extraklasse und 
spielerische Eleganzvon 
»Ridge Racer« jedes Kon- 
kurrenz-Produkt. Die 
Computerfahrer erweisen 
sich als harte Gegner, fas- 
zinierende Kurven-Fahrten 
mitSlide-Technikund 
stampfende Techno-Musik 
erzeugen eine prickelnde 
Atmosphare. Ridge Racer 
ist nicht nur dazu geeig- 
net, Spiele-Greenhorns 
von der Leistungsfahigkeit 
moderner Konsolen zu 
iiberzeugen, sondern ga- 
rantiertauch Langzeit- 
Motivation. Mankann im- 
merein paarZehntel 
schnellerfahren, den Kurs 
ruckwarts meistern, dem 
schwarzen Lamborghini 
ein Schnippchen schlagen 
odereinfach nurzum 
Spaftdurch den Tunnel 
flitzen. Das ruppigere 
»Daytona USA« fur Segas 
Saturn ist grafisch nicht 
ganz so Schick wie Ridge 
Racer, bietet aber mehr 
Strekken-Substanz. Beide 
Titel sind absolut lohnens- 
wert und kornmen gut mit- 
einanderaus. 



RIDGE RACER 



I Namco 

I DM 110. 

I bereits erschienen 



Das technisch und spielerisch beste 3D-Rennspiel gibt's exklusiv fur 
die Playstation: Die ultimative Fahrsimulation lockt PS-Freaks und 
Grafik-Fetischisten. 



Ein erweiterter Fuhrpark: Wahrend 
des Ladevorgangs konnen Sie ei- 
nen Level aus der Oldie-Ballerei 
»Galaxian« spielen. Wenn Sie da- 
bei alle Raumschiffe abschiefien, 
stehen acht neue Fahrzeuge zur 
Wahl. 

Eine neue Herausforderung: Wer 
bei den drei Kursen jeweils den er- 
sten Platz belegt, darf das 
Strecken-Trio ruckwarts befahren. 
Diese Fahrtrichtung entpuppt sich 
im Vergleich zu den Original-Kur- 
sen als etwas schwieriger. 



PLAYSTATION 



Atemberaubendes 
3D-Rennspiel mit 
pcrfekter Steuerung 
und drbhnendem 
Techno-Sound. 
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my fa enn eine neue Spielkonso- 

"II le eingefuhrt wird, sollte 
der Anbieter tunlichst darauf ach- 
ten, eine sogenannte "Killer Appli- 
cation" im Programm zu haben. 
Dies bezeichnet eine Software, die 
allein den Kauf des Grundgerates 
rechtfertigt und exklusiv fur das je- 
weilige System zu haben ist. Nin- 
tendo lost dieses Problem stets 
mit einem neuen »Mario«-Jump- 
and-Run, Sega konnte vor allem in 
Japan auf die Kult-Prugelei »Virtua 
Fighter* bauen und Sony parkte 
»Ridge Racer« auf der Pole Positi- 
on. 

Als Namco dieses Rennspiel Ende 
'93 als Arcade-Automat vorstellte. 
wurden neue Mafcstabe in Sachen 
3D-Grafik definiert. Anstelle von 
einfarbigen Vielecken 
wie in Segas »Virtua 
Racing" traten mit auf- 
wendigen Texturen 
verzierte Polygon-Ge- 
bilde auf, die in einer 
atemberaubenden 
Menge und Geschwin- 
digkeit uber den Bild- 
schirm flitzen. DaS 
man diese technische 
Sensation keine zwei 
Jahre spater in nahe- 
zu identischer Qualitat 
zu Hause spielen wijr- 
de, konnte zum dama- 
ligen Zeitpunkt keiner 
erwarten. 

Ridge Racer startet in 
einer fiktiven Metrople ohne Trainings- 
oder Probefahrt, schon der erste Druck 
aufs Gaspedal gilt dem richtigen Rennen. Ob- 
wohl es nur eine Strecke gibt, darf man zwi- 
schen drei Ausbaustufen wahlen, die jeweils 
einen Tick schwieriger zu fahren sind. Mehre- 
re Autos mit unterschiedlichen Hochstge- 
schwindigkeiten und variablem Kurvenverhal- 
ten stehen parat. Wer sich im Rennen gegen 
elf Tourenwagen besonders gut schlagt, darf 
schlieSlich den geheimen Konkurrenten, ei- 
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Die Perspektive 
von hinten ist 
uber5ichtlich, 
aber nicht so 
fesselnd wie 
die Cockpit- 

SlCHT. 



Heraus- 
forde- 
rung. 



nen schwarzen Lamborghini herausfordern 
und den Wagen als kronenden Hohepunkt 
selbst lenken. Unterwegs konnen Sie stets 
zwischen einer Aufcenansicht und der Cock- 
pit-Perpektive wechseln. Im Lauf des Jahres 
1996 erscheint eine PC-Umsetzung, die von 
Psygnosis entwickelt wird. Erste Demos sa- 
hen sehr gut aus, jedoch wird die Playsta- 
tion-Qualitat nicht erreicht. 
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Hpiele-Test 



DAYTONA USA 




■ Sega 

■ DM 100.- 

■ bereits erschienen 




DAYTONA AH 
KURVE UND 



Oi: SlE LEGEM IHHE ZERBEULTE KARRE SCHARF i 
EWUNDERN E1NEN ELEGANTEN SEGLER. 



Tage des Donners: Segas Rennspiel-Hit begeisterte Tausende von 
Spielhallen-Besuchern, jetzt heften sich Saturn-Fahrer an die Fersen 
von Tom Cruise. 



ie Arcade- Version von 

»Daytona USA« lockte Au- 
tomate n-Fah re r weltweit in die 
Spielhallen, Segas Entwickler- 
Team AM2 (unter anderem fur 
»Virtua Fighter« verantwortlich) 
inszeniert das Renn-Spektakel 
fur den Saturn. Wer in Spiehal- 
ien-Tradition uber drei Kurse 
brettern will, entscheidet sich 
fur den Original-Modus: Zwei 
bereitgestellte Wagen unter- 
scheiden sich durch manuelle 
oder automatische Gangschal- 
tung, nach der Modell-Wahl 
brausen Sie durch zerkluftete Canyons Oder 
eine vertraumte Hafen-Kulisse. Bummel-Fah- 
rer scheitern an einer knappen Zeitbegren- 
zung, Checkpoints addieren Bonus-Sekunden 
auf Ihre Stoppuhr. »Daytona«-Neulinge spie- 
len im Saturn-Modus ohne Zeit-Beschrankung 
und freuen sich uber eine groSere Wa- 
genauswahl bei guter Plazierung: Spitzenfah- 
rer beenden alle drei Rennen als Erster und 
staunen uber zwei Ackergaule als Bonus-Flit- 
zer. 

AuSer scharfer Kurvenlage machen dem 
Fahrschuler bis zu 40 Konkurrenten das Le- 
ben schwer: Die zornigen Gegner drangeln, 
schubsen sich gegenseitig von der 
Strafte und provozieren Unfalle: Ihr 
Wagen uberschlagt sich, purzelt 
krachend auf den Asphalt und be- 
schleunigt mit zerbeulter Karosse- 
rie. Pazifistische Rennfahrer beruhi 
gen die aggressvie Gegner-Meute 
mittels Options-Menu. Sie setzen 



Schwierigkeitsgrad oder Gegner-Niveau her- 
unter und konzentrieren sich auf die Kurs- 
Lage: Anfanger gehen mit einer Vollbremsung 
in die Kurve, Veteranen tricksen mit einem 
geschickten Schaltmandver. Profi-Flitzer tra- 
gen sich in der High-Sco re-Li ste ein und stu- 
dieren unter »Rankings« aktuelle Runden- 
und Streckenrekorde. 

Wer den normalen Spiel-Modus gemeistert 
hat, wagt sich an die langeren Champion- 
ship- oder Endurance-Ausfluge und nutzt 
nach exzessivem Materialverschleifc den 
Boxen-Service: Eine Gruppe Poiygon-Mechani- 
ker bringt Ihr Vehike! wieder auf Vordermann. 

SlEHT ERST AU5 

der Name ein- 

CKSVOLL 

aus: Die Stein- 
brucke wird 
Polygon fur 
Polygon zu- 
sammenge- 

SETZT. 




Als Fan der Automaten- 
Version fieberte ich 
sehnsiichtig der Umset- 
zungentgegen, das 
Scheckbuch war zwecks 
Saturn-Kauf bereits ge- 
ziickt. Nach dem ersten 
Anspielen machte sich je- 
doch Erniichterung breit: 
Langsamer Grafikaufbau 
und nervige Pop-Musik 
enttauschten den »Ridge 
Racer«-verwohnten Tester. 
Doch im Lauf derZeitof- 
fenbahrte »Daytona USA« 
seine Starken: Der einsa- 
me »Ridge Racer«-Kurs 
langweilte all ma hi ich, 
»Daytona« lockt mit soli- 
dem Strecken-Angebot 
und furiosen Crashs. Die 
Steuerung lafit Freiraum 
fiirwaghalsige Renn-Akro- 
batik, die intelligenten 
Gegner fordern audi den 
Pistenprofi. Dertrage 
Streckenaufbau nervt nur 
anfangs, im Geschwindig- 
keitsrausch iibersieht der 
Fahrer die technischen 
Mangel. Spielerisch wird 
»Daytona USA« dem Auto- 
matenvorbild gerecht: 
Ausgekliigeltes Strecken- 
design und makellose 
Steuerung machen den Ti- 
telzum MuftfiirSaturn- 
Besitzer. 
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WlE IM SPIELHALLENVORBILD offeriert der A 

de-Modus zwei unterschiedliche Wagen. 



Tunnelfahrt: Die Wolkenspiegelung auf der 
Heck-Scheibe wurde wegrationalisiert. 



Wer alle drei Kurse im Schlaf 
fahrt, braust iiber die Spiegelbil- 
der der Original-Strecken: Wenn 
Sie wahrend der Streckenauswahl 
die Start-Taste gedruckt halten, 
erscheinen die spiegelverkehrten 
Gegenstiicke. Urn neue Zeit-Re- 
korde aufzustellen, halten Sie 
wahrend der Automobil-Wahl die 
Start-Taste gedruckt. Im »Time 
Attack" -Mod us rasen Sie dann al- 
leine iiber den Kurs. 



■""■'■ 

Spielerisch ausge- 
reifte Arcade-Umset- 
zung. Trotz techni- 
scher Schonheits- 
fehler ein Hit. 
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Bjpiele-Test 



Dem Flair derTraumwa- 
gen kannmansich nur 
schwer entziehen. Die lie- 
bevolle Grafik, das echt 
wirkende Fahrverhalten 
und der coole 3D-Sound 
faszinieren von Anfang an. 
Am deutlichsten unter- 
scheiden sich beide Ver- 
sionen in punkto Langzeit- 
motivation. Die drei Kurse 
des 3DO sind zwar kom- 
plex, doch der PC bietet 
vier gute Strecken mehr. 
Aufierdem sind sowoh! 
Wettkampfmodus a Is 
auch Modem-Option 
Garanten fiir langer anhal- 
tenden Spielspaft, als es 
die weniger abwechs- 
lungsreiche 3DO-Version 
verspricht. 



THE NEED FOR SPEED 



t Electronic Arts 

I DM 120,- 

I bereits erschienen 



Tempolimit - nein, danke! Hier darf hemmungslos mit Luxus- 
Sportwagen gerast werden. 



El 




Die 3DO Version fe. 
bietet nur orei 
Strecken. 



Flotte Raserei mit 
Traumautos, 
untermalt von 
witzigen Video- 
clips. 
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MS-DOS-PC 



Rasantes Rennspiel, 
dank Super VGA und 
ausgekliigelten 
Spielmodi ein PS-star- 
ker Dauerbrenner. 
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ichael Schumacher 
und sein alter 
Freund Damon Hill hatten 
ihre wahre Freude an »The 
Need for Speed«: Hier darf 
jeder rempeln, drangeln und 
schubsen, ohne dal? es 
negative Folgen hatte. Die 
drehzahlfreudigen Autos 
sind in den Versionen fur 
das 3DO und den PC iden- 
tisch und faszinieren dank 
des realisti- 
schen Fahr- 
verhaltens. 
Damit die 
Freude am 

Fahren nicht getrubt wird, hin- 
terlassen die Rempeleien und 
Crashs keine Spuren am Fahr- 
zeug. AuSerdem fahrt man 
auch nach einem achtfachen 
Uberschlag wieder 
munter drauflos, 
nur sind die Geg- 
ner schon in weite 
Feme entruckt. 
Spielerisch prasen- 
tieren sich beide 
Fassungen nahezu 
identisch. Die 
3DO-Version bietet 
nach jedem Ren- 
nen mehr Oder minder uberflussige Video- 
clips mit Kommentaren zu Ihren Leistungen, 
wahrend auf dem PC der etwas bessere 
Soundtrack drohnt. Die Steuerung fiber 
Joypad bzw. Joystick ist zwar grundsatz- 
lich verschieden, funktioniert aber beide 
Male gleich gut. 

Deutliche Unterschiede weist die Anzahl 
der Strecken zwischen der PC- und der 
3DO-Fassung auf. Die Programmierer 
nutzten die rund ein Jahr langere Ent- 
wicklungszeit fiir den PC, urn drei neue 
Kurse einzubauen. Zum Stadt-, Berg- 
und Kustenparcours kamen noch ein 
Wiistenoval, eine winterliche Gebirgs- 
strecke und ein herbstlicher Rennkurs 
hinzu. AuSerdem gibt es in der PC-Fas- 




FEHRARI GEGEN LAMBORGHINI: WER BREMST. VERLFERT. (PC) 



der erreicht wird, wenn Sie auf den anderen 
Strecken Sieger werden. Grafisch ist der 
Pentium-PC im Super-VGA-Modus klar uberle- 
gen, doch wenn die Rechenpower nur fur 
VGA reicht, sieht's auf dem 3DO cooler aus. 
Noch deutlicher sind die Unterschiede bei 
den Spielmodi. Auf dem 3D0 wird nur das 
Rennen auf einem Kurs gegen einen beliebi- 
gen Konkurrenten ermoglicht, wobei Gegen- 
verkehr und die Polizei das Rasen eindam- 
men wollen. Oder Sie fahren gegen die Uhr, 
allerdings ohne viel Begleitung. Auf dem PC 
durfen Sie zusatzlich auf einem beliebigen 
Kurs gegen sieben Gegner Ihrer Wahl Oder 
im Duell-Modus gegen einen Freund antre- 
ten, auch per Modem. Die groSte Herausfor- 
derung ist der Wettkampf, in dem Sie auf 
alien Strecken mit bestimmten Autos gegen 
sieben Konkurrenten antreten. 
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sung einen geheimen Bonusparcours, 




ZU JEDEM WAGEN GIBT ES AUSFUHRLICHE INFOS. (PC) 
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BJpiele-Test 



CYBER SPEEDWAY 

-. 



m 21. Jahrhundert dusen die Rennboli- 
den nicht mit qualmenden Reifen uber 
die Strecke, sondern legen sich mit ver- 
schleiBfreien Luftkissen in die Kurve. Als Pi- 
lot eines futuristischen Rennsport-Gleiters 
brettern Sie durch verwinkelte Eiskavernen, 
brausen uber gliihende Lavateppiche Oder 
genieBen terranische Landschaftspanora- 
men. Im »Story Modus« stelit ein japanisch 
angehauchter Standbild-Vorspann Ihren Fah- 
rer und seine monstrosen Kontrahenten vor, 
als Gleiter 
schreibt Ihr 
Manager das 
Standardmo- 
dell vor. Nach 
dem Intro 
schrauben 
Sie Ihr Fahr- 
zeug zusam- 
men: Hierbei 
stellen Sie 
Luftkissen- 
starke, Steu- 



ISega 




kopf an kopf auf heimischer 
Strecke: Sie brettern durch 
einen Tunnel der Terra- 
Strecke. 




Das Intro im »Story Mode« stellt einen Anime- 
helden mit wu5chel-frisur vor. 



erung und Geschwindigkeit des Fahrzeugs 
ein. Flotte Sleds sausen zwar schneller uber 
die impossanten Kurse, bleiben aber ofter in 
der Kurve hangen. Unter »Free Run« wahlen 
Sie zwischen funf unterschiedlichen Gleiter- 
modellen und zehn Strecken, fahren aller- 
dings nur gegen einen Kontrahenten. Wer ein 
zweites Joypad anschlielSt, liefert sich auf 
geteilten Bildschirmhalften Rennen mit ei- 
nem Kumpel. 



Zunftige Anime-Hymnen 
und metallisch-kalte Op- 
tikvermitteln Science-fic- 
tion-Flair. Trotz solider 
Technik und einwandfreier 
Steuerung entpuppt sich 
»Cyber Speedway" bald 
als gemutliche Spazier- 
fahrt: Gediegene Renn- 
sportler plazieren sich 
nach kurzem Einfahren 
miihelos auf dem ersten 
Platz und argern sich Ciber 
einen lacherlich niedrigen 
Schwierigkeitsgrad. 
Rutschpartien Oder rasan- 
te Kurvenlagen bleiben 
aus: Bremsen sind infolge 
der Luftkissen-Revolution 
iiberfliissig. 



SATURN 



Zu leichtes Renn- 
spiel mit Science- 
fiction-Szenario und 
hiibscher Und- 
schaflsoptik. 
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Die TrickBOX-Reihe: Software noc 




Lehnen Sie sich zuriick undlassen 
Sie sich vorfiihren, wie Profis arbeiten! 
In den neuen TrickBOX-Videos mitje 
fast einer Stunde Spielzeit verraten 
Ihnen erfahrene Experten ihre besten 
Tricks! Und das Beste: Sie konnen 
Ihr Video jederzeit anhalten undalles 
sofort ausprobieren. 

• Verbluffend leicht zu erzeugende 
Spezialeffekte • Komplexe Grafiken 

• Arbeitshilfen: einfach und etfektiv 

CorelDraw 

ISBN 3-7723-9141-9 

• Keine Absturze mehr! • Die 7 besten 
Tuning-Geheimnisse • So machen 
Sie Ihren PC schneller & zuverlassiger 

Hardware 

ISBN 3-7723-9181-8 



• Geheime Funktionen und Programm- 
teile • So arbeiten Sie effizienter • 
Blitzschnell mit den richtigen Tasten- 
kurzeln • Die besten Multitasking- 
Tricks • Der Highspeed-Trick Nr. 1 

OS/2 Warp 

ISBN 3-7723-9291-1 

• Gezielte Eingriffe in die INI-Dateien 

• Effizienter: Programm- und Datei- 
manager • Ressourcen-Konflikte 

Windows 

ISBN 3-7723-9161-3 

• Von Profis entdeckt • Wenn Plug 
& Play nicht funktioniert • So rich- 
ten Sie Ihr Desktop optimal ein 

Windows 95 

ISBN 3-7723-9911-8 




• Import und Export • Abfragen: 
Supertips fur die gezielte Auswertung 

• Tabellen: die besten Verknupfungs- 
methoden • Ergonomisch gestaltet: 
trickreiche Eingabeformulare 

Access 

ISBN 3-7723-9171-0 

• Symbol leisten: richtig eingerichtet 

• Makros: aufzeichen. testen, fertig! 

• 17 Tips zu Serienbriefen & Eliketten 

Winword 

ISBN 3-7723-9151-6 

• Alle Programme exakt aufeinander 
abgestimmt • Datenaustausch voll 
optimiert • Neue Power fur Ihr Biiro 

MS-Office 

ISBN 3-7723-8712-8 



Franzis' Buch- und Software-Verlag GmbH • Buchabteilung • Postfi 



• Experten-Tips, .», 
Arbeiten • So verrechnet sich Excel 
nicht mehr • In 2 Minuten zum aus- 
sagekraftigen Diagramm • So setzen 
Sie den Solver richtig ein 

Excel 

ISBN 3-7723-9191-5 

• Super-einfach: DFU mit Works • 
Bis zu 50% schneller • Die besten 
Tricks fur Tabellen und Datenbanken 

MS- Works 

ISBN 3-7723-8722-5 
Hardware voraussetzungen: PC 386 
Oder holier, 4 MB RAM, Windows 3.1, 
CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte. 

Jede TrickBOX-CDjetztnur: 

OS 388 ,-/SFr 39,80/DM 39,80 



Poing. Tel. 81 21 / 769-444, Fax 8121/ 769-1 03 
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Hpiele-Test 



Dem Spiel merkt man die 
Handschrift der »Shadow 
of the Beast«-Erfinderan: 
Grafisch und technisch ist 
"Destruction Derby« ra- 
sant und innovativ, neben 
Top- Program mi ere rn und 
Pixelkiinstlern hat man je- 
doch zu wenige Spieldesi- 
gner hinzugezogen. So 
nerven mich die edel ge- 
zeichneten, aber hof- 
fungslos verwurschteiten 
Menus, die unnotigeLa- 
dezeiten produzieren. 
Einige Standard-Spielele- 
mentewurden schlichweg 
vergessen: Es fehlen 
Drehzahlmesser und Ta- 
chometer. Siewissen nie, 
inwieweit die Wagenscha- 
den bremsen. Ein Boxen- 
stop bleibt Ihnen ebenso 
verwehrt wie eine ordent- 
liche Siegesfeier. 
Auf der anderen Seite er- 
wartet den Action-Puri- 
sten Rempel-Orgien ohne 
Reue: Im Partikel-Nebel 
und im Wirbel der Karos- 
seriebruchstucke verges- 
sen Sie kurzzeitig alle De- 
sign-Patzerund freuen 
sichiiberjedengelunge- 
nen Crash. 



DESTRUCTION DERBY 



■ Psygnosis/Sony 

■ DM 100. 

■ bereits erschienen 



tip 



Keine Chance fur Sonntagsfahrer: In Psygnosis' Stock-Car-Arena siegt 
der Pilot mit dem ruppigsten Fahrstil und den hartesten Nerven. 



■ \ ■ ur auf den ersten Blick 
JH_L_I macht "Destruction Der- 
by-' der Playstation-Flitzerei »Ridge 
Racer« Konkurrenz. Im Gegensatz 
zum eleganten StraSenrennen 
aus Japan bietet Ihnen der engli- 
sche Titel jedoch mehr Renn- 
strecken, mehr Action und bruta- 
lere Crash-Szenen. Letzere ste- 
hen getreu dem Spieletitel (»Zer- 
storungs-Derby«) im Mittelpunkt. 
Psygnosis packt unterschiedliche 
Metallschlacht-Varianten auf eine 
CD: Neben einer konventionellen 
Stock-Car-Meisterschaft uber funf 
Strecken warten ein verzweifeltes 
Auto-Gefecht »Einer-gegen-Alle« und ein >Je- 
der-gegen-Jeden«-Modus auf den Spieler. In 
der ersten Variante werden Sie in einer 
Arena ausgesetzt. Nach dem Startschul? bre- 
schen 19 Fahrzeuge von alien Seiten heran 
und verwandeln Ihr Fahrzeug binnen Sekun- 
den in einen qualmenden Blechhaufen. 



Achten Sie im Rennen darauf, die 
Kurven moglichst weit aufien an- 
zufahren, eventuell kurzvom Gas 
zu gehen und mit Vollgas wieder 
auf die Gerade einzubiegen. Ver- 
meiden Sie es, an der Bande ent- 
langzuschrammen - das kostet 
Geschwindigkeit, auch wenn Sie 
es wegen des fehlenden Tachome- 
ters kaum bemerken. 



PLAYSTATION 



Nervenzerfetzende 
Karambolagen kolli- 
dieren mit naclilas- 
sigem Spieldesign 
und verwirrender 
Benutzerfiihrung. 




ALLEIN GEG 
ARENA WER 




DAS ende: Was bleibt, ist der rauchende 
Blechhaufen und ein 300-prozent-anstieg der 
Versicherungspramie. 




EN DIE PS-MEUTE: In DER "DESTRUCTION DERBYk- 
DEN Sie von 19 amok-fahrern gejagt! 

Durch geschickte Fluchtmanover und gezielte 
Befreiungsattacken versuchen Sie moglichst 
lang zu uberleben. In der "Wrecking Derby«- 
Variante erhalten Sie wiederum Punkte fur 
besonders tollkuhne Manover und geschickt 
inszenierte Total-Crashs. 
Wer sich im Kreis der rabiaten Konkurrenten 
nicht wohlfuhlt, startet in den »Time Trials" 
zu ungestorten Rundenrennen gegen die 
Stoppuhr. Allen Spielmodi gieich ist die liebe- 
volle Simulation aller Karosserieschaden und 
Motorproblemchen: Bricht Ihnen nach wieder- 
holter Kollision die Achse, taumelt der Wa- 
gen angeschlagen uber die Strecke, dichte 
Rauchschwaden warnen vor dem baldigen 
Kuhlerexitus, die zermanschte Karosserie er- 
innert Sie an unangenehme Begegnungen 
mit Mitbewerbern oder Streckenabsperrun- 
gen. Eine Umsetzung fur den PC ist zum Jah- 
reswechsel geplant. 

iiiiiBaiiiiiiiiiiiijj|flj^mi i|i |j 



Am Start ist das Feld noch eng zusammen, 
doch nach der ersten runde verwandelt sich 
der sportliche wettkampf in eine kettenreak- 
tion der crashs und karambolagen. 




WIE IN RENNSP1ELEN DER 32-BlT-GENERATION 
UBL1CH, WAHLEN SlE 5ELBST DIE GEEIGNETE 

Grafikperspektive: HlER DIE klaustrophobische 
Cockpit-Ansicht. 
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Hpiele-Test 



WIPEOUT 




Psygnosis/Sony 
DM 100.- 
bereits erschienen 



Sie haben mit Ihrem schwarzen Lamborghini alle Ridge Racer«- 
Strecken bezwungen? Wie war's jetzt mit einem futuristischen Gleiter- 
rennen in der Anti-Gravity-Liga? 

on Sonys englischer 

Tochterfirma Psygnosis 
erschienen zum europai- 
schen Playstation-Start 
gleich eine Handvoll Spiele. 
Eines davon war »Wipeout«, 
eine Art »Ridge Racer« in der 
Zukunft. Statt mit Sportwa- 
gen auf die Piste zu bret- 
tern, jagen schwebende Glei- 
ter uber sechs kurvenreiche 
Rennstrecken. Vier Teams 
mitje zwei Piloten stehen 
zur Wahl - mit den Feisar-Ja- 
gern sollten sich blutige An- 
f anger versuchen, die Profis 
schworen auf die Crew von AG-Systems. 
Urn im Rennen nicht nur auf die Geschwin- 




Wilde Verfolgungsjagd: Auf Uberholmanover in engen Kurven 
sollten Sie besser verzichten. 




Alle »Wipeout«-Strecken werden von Werbeplakaten zu 
psygnosis-spielen geziert - hier wird "krazy ivan« gross' 
formatig beworben. 



digkeit und Manovrierfahigkeiten des Gleiters 
angewiesen zu sein (ganz zu schweigen vom 
eigenen Konnen), sammeln Sie auf 
Ihrem Flug durch Tunnel, Eiskanale 
oder Bergmassive Extras. Von der 
Lenkrakete uber Luftminen bis hin 
zum Speed-Up ist alles dabei, was 
dem Gegner zu denken gibt. Be- 
haupten Sie in der Meisterschaft 
den ersten Platz und absolvieren 
auch die Zusatzstrecke »Silverstre- 
am« als Erstplazierter, geht's in der 
»Rapier«-Class auf grafisch leicht 
veranderten Kursen doppelt so 
schnell zur Sache! 
Eine Umsetzung von Wipeout fur 
den PC ist derzeit in Arbeit. Spiele- 
risch soil es dem Playstation-Origi- 
nal sehr ahnlich sein, dafur durfte 
es entweder an Geschwindigkeit 
oder an Details dezent verlieren. 




Mit den Luftminen im Gepack haben Sie 
Angst vor meimtuckischen Angreifern 



Abgrund voraus: Am Ende der Brucke 
klafft ein metergrosser abgrund. mlt 
Speed-up fliegen Sie besonders publi- 
kumswirksam daruber hinweg. 



Im Lieferumfang: Erstklas- 
siges Spiel, heifte Techno- 
Musik und ein bedin- 
gungsloser Geschwindig- 
keitsrausch. 
»Wipeout« braucht sich 
spielerisch nicht vor dem 
brillanten "Ridge Racer« 
zu verstecken und bietet 
zudem deutlich mehr 
Strecken. Inder»langsa- 
men« Venom-Klasse 
geht's schon rasantzur 
Sache, doch im »Rapier«- 
Modus meldet sich bei je- 
derTop-Speed-Kurve der 
Magen zu Wort. Beschleu- 
nigungsfelder, dielhren 
Gleiter fiir kurze Zeit auf 
voiles Tempo bringen, tun 
dann ihr ubriges. die »ge- 
sundheitsgefahrdende« 
Wirkung von Wipeout zu 
untermauern. 
Wertrotzdem in seinem 
Gleiter Platz nimmt, be- 
kommt ein klasse Renn- 
spiel mitvielen Einfallen, 
vblligunterschiedliche 
Strecken, gigantischer 
Grafik und einem Link- 
Modus, in dem Sie gegen 
einen Freund antreten 
konnen - zwei PlayStati- 
ons und zwei Monitore 
vorausgesetzt. 



MP* 



Es liegen zwar reichlich Extras auf 
der Strecke, aber nicht alle sind 
gleich gut zu gebrauchen. Luftmi- 
nen beispielsweise legen nur ei- 
nen Gegner lahm, der dlrekt an Ih- 
rer Diise klebt. Versuchen Sie bes- 
ser, an Lenkraketen oder Schutz- 
schilder zu kommen - auch 
Speed-Ups haben schon das eine 
oder andere Rennen auf der Ziel- 
geraden entschieden. 



PLAYSTATION 



Atemberaubendes 
Gleiterrennen mit 
vielen unterschied- 
lichen Kursen und 
Fahrzeugen. 



v WW*, woo 
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Hport-spiele 




Vorbei sind die Zeiten des 

abstrakten Klotzchen- 

Gewusels: Die 3D-Talente 

der neuen Spielemaschi- 

nen mischen auch das 

Sport-Genre tiichtig auf. 

Durch ausgefeilte Steue- 

rung und Statistik-Details 

werden die Programme 

immer realistischer. 

Gehen Sie doch selber auf 

Torejagd, wahrend die 

Kicker-Profis in der Win- 

terpause dosen. 




er Gedanke an schweiBfordem- 
I de Leibesubungen treibt Ihnen 
selbigen in kalter Form auf die Stirn. 
"No sports« ist der von Ihnen meistzi- 
tierte Spruch und im Supermarkt kon- 
nen Sie samtlichen Iso-Drinks lachelnd 
widerstehen. Das bedeutet aber noch 
lange nicht, dal3 Sie gegen den Charme 
von Sportspielen resistent sind. Beken- 
nende Couch Potatoes, die Sport bevor- 
zugt passiv konsumieren, gehoren zur 
Lieblingsklientel der Softwarefirmen. 
Zum einen muS man das Rad nicht neu 
erfinden: Die Grundregeln fur populare 
Sportarten wie FuBball, Golf & Co. ste- 
hen bereits test. Nur die moglichst rea- 




DIE 3D-TENNI5SIMULATION »GROUND STHO- 
KE« ERSCHEINT 1996 FUR DIE PLAYSTATION 



listische Umsetzung und Steuerung des 
Geschehens bereiten den Programmie- 
ren Kopfzerbrechen. Grafiker und Musi- 
ker sind schwer gefordert: Im Zeitalter 
der aufwendigen TV-Ubertragungen ver- 
langt der Spieler adaquates Styling. 
Sportreporter, Zeitlupen-Wiederholun- 
gen, Spieler-Portraits und Statistiken 
sind moderner, gern gesehener Zierrat. 
Und des realistischen Gefiihis zuliebe 
sind »echte« Spielernamen und Teamlo- 
gos gefragt, was fur den Entwickler 
meist mit Extrakosten verbunden ist. 
Profi-Sportverbande wie z.B. die Eis- 
hockey-Gilde NHL Oder die FuSball-Ver- 
walter von der FIFA verlangen einen 
nicht unbetrachtlichen Obolus, wenn 
man deren Logos auf die Spielepackung 
drucken will. 

Dank Programmiergeschick und moder- 
ner Grafik-Gimmicks lassen sich Fufj- 
ball-Weltmeisterschaften, NBA-Play-Offs 
Oder PGA-Golfturniere verblijffend echt 
am heimischen Bildschirm nachspielen. 
Geschick und Strategie sind gefragt, urn 
das eigene Superstar-Team zum Gewinn 
zu dirigieren. Der Computer bietet sich 
dabei als weder fluchender noch schum- 
melnder Gegner an - und das zumeist in 
mehreren Schwierigkeitsgraden. Beson- 



deren SpaS macht erfahrungsgemaf? 
das Zusammenspiel mit menschlichen 
Partnern: gegeneinander Oder im Team; 
bei vielen Titeln sogar mit 4 Personen 
gleichzeitig. 

Ein weiteres Plus fur Sportspiele ist 
ihre Langlebigkeit. Wahrend es in ande- 
ren Genres wie Action kurzlebige Mode- 
trends und Lizenzdeals gibt, erfreuen 
sich simulierte SchweiSergusse einer 
unerschutterlichen Popularitat. GroBer- 
eignisse wie Weltmeisterschaften Oder 
Olympiaden heizen die Kauferlust 
zusatzlich an. Der rege Wettbewerb und 
die Design-ldeen der letzten Jahre 
haben dazu gefuhrt, daft die meisten 
Sportspiele serienmafcig gut ausgestat- 
tet sind. Liga-Turniere, unterschiedlich 
starke Teams, speicherbare Zwi- 
schenstande und Multi-Player-Optionen 
gehoren zum guten Ton - Langzeit-Moti- 
vation garantiert. Dank der Rechenkraft 
von modernen PC-Systemen und den 
neuen 32-Bit-Konsolen avanciert 3D- 
Grafik zum neuen Darling der Fan- 
Gemeinde. 

MS-DOS-PC 

In den letzten 18 Monaten erblilhte 
das einstige Mauerblumchen-Genre im 
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Sonnenstrahl der Softwarefirmen- 
Zuwendung. Vor allem Electronic Arts 
sorgte dafur, daS fastjede Sportart 
wurdig auf dem PC vertreten ist. Die 
Basketball-, Eishockey-, Golf- und Ful3- 
ball-Simulationen von EA Sports 
gehdren zu den Klassenbesten; mit 
jahrlichen Neuauflagen darf gerechnet 
werden. 

Dank hochauflosender Super-VGA-Gra- 
fik und viel Festplattenplatz zum Spei- 
chern von Statistiken sind PCs bestens 
fur Sportspiele geeignet. Das Zahlenta- 
lent wird sogar mit einem eigenen 
Genre belohnt: Sport-Strategiespiele 
wie »Bundesliga Manager, bei denen 
Sie Finanzen und Personalpolitik eines 
FuBballvereins betreuen. Diesejegli- 
cher Action beraubte Sportspielart fin- 
den Sie nur auf PCs. 
Gegenuber den Konsolen gibt es zwei 
Handicaps in den Bereichen Steuerung 
und Multi-Player-Sessions. Joysticks 
mit lediglich zwei Feuerknopfen sind 
auf PCs noch der Standard; nur wenige 
Spiele unterstutzen Modelle mit vier 
Buttons. Die knopfstrotzenden Video- 
spiele-Joypads erlauben serienmaftig 
mehr Steuerungsfinessen. Urn mit 
mehr als zwei Spielern anzutreten, ist 
an PCs oft groSere Action angesagt: 
Nullmodem-Kabel Oder Netzwerk-Hader 
sind nichts fur Leute, die technische 
Verrenkungen scheuen. Videospieler 
stopseln einfach eine Zusatzbuchse 
ans Grundgerat, um zu viert Oder gar 
zu acht loszulegen. 

PLAYSTATION 

Der erste Schwung an Spielen fur die 
Playstation konzentriert sich auf 3D- 
Action. DaS Sport dabei etwas zu kurz 
kommt, soil nicht tauschen. Zum einen 
ist die Hardware nicht zuletzt wegen 
des vorziiglichen 3D-Potentials bestens 
fur dieses Genre geeignet. Zum ande- 





JVC STE1GT MIT CENTRE RING BOXING IN DEN S 



IM LAUFER DES JAHRES 1996 WILL PSYGNO- 

sis Sportspiele fur die Playstation ent- 

WICKELN. DER ERSTE TlTEL DIESER R.EIHE 
DiJRFTE DIE FUSSBALLSIMU LATION POWER 
SPORTS SOCCER SEIN. 



ren haben die namhaftesten Anbieter 
von Sportspiel-Reihen die Playstation 
auf ihrer Liste: Electronic Arts, Inter- 
play und Acclaim sind nur drei klang- 
hafte Namen, die im Laufe des Jahres 
1996 Umsetzungen der popularsten 
Sportarten versprechen. 

SATURN 

Gleichstand im Duell der Fernost-Gigan- 
ten. Lediglich fur die Playstation wollen 
Firmen wie Konami die eine Oder ande- 
re Polygon-intensive Sportneuheit ent- 
wickeln. Weil das Saturn 3D-ma(5ig 
etwas hinter dem Rivalen herhinkt, 
konnte es zu einzelnen Lucken im 
Release-Kalender kommen. Die werden 
aber sicher durch Sega-Eigenentwick- 
lungen kompensiert, auf die Playsta- 
tion-Spieler verzichten mussen. 
Sega hat sich in den Mega-Drive-Tagen 
ein beachtliches Knowhow in punkto 
Spieldesign aufgebaut, wovon auch 
kunftige Saturn-Entwicklungen profitie- 
ren konnten. 

3D0 

Einst entwickelte Electronic Arts Vorzei- 
getitel wie die 3D-Version von FIFA Soc- 
cer fur das 3D0. In Zukunft durfte der 
Enthusiasmus der Entwickler aber 
gemindert sein: Zu 
verlockend sind Saturn und 
Playstation, zu ertragreich 
die Umsatze auf dem PC- 
Markt. Das Grundangebot 
an FuBball-, Golf-, Football- 
oder Basketball-Varianten 
stellt die 3D0-Gemeinde 
noch zufrieden. In den 
nachsten 12 Monaten durf- 
te es aber eine Reihe von 
leckeren Neuheiten geben, 
aturn-ring die nicht fur dieses System 



umgesetzt werden. Da rachen sich 
auch die relativ maBigen 3D-Fahigkei- 
ten der Hardware, die nicht soviel 
Potential bietet wie die Konkurrenz. 

AUSBLICK 1996 

PC-Besitzer werden vor allem in punkto 
FuSball reichlich bedient. Neben der 
grundlich renovierten Neuauflage von 
Electronic Arts' FIFA Soccer lockt Kon- 
kurrent Gremlin mit »ran-Soccer.. In 
England erscheint das Programm unter 
dem Titel »Actua Soccer«; der deutsche 
Name deutet unmiSverstandlich auf 
eine Marketing-Zusammenarbeit mit 
dem Femsehsender Satl hin. Detail- 
lierte 3D-Grafik und deutsche Sportre- 
porter-Kommentare sorgten beim 
ersten Probespiel fur einen guten Ein- 
druck. Fur PC, Saturn und Playstation 
erscheinen fast alle neuen Sportent- 
wicklungen von Electronic Arts, Inter- 
play und Acclaim. Die Kaufer werden 
den Luxus haben, zwischen mehreren 
Fufiball-, Eishockey-, Basketball- und 
Baseball-Varianten wahlen zu diirfen. 
Psynosis hat mit "Power Sports Soc- 
cer" eine Fu(?ball-Simulation in Arbeit, 
die exklusiv fur die Playstation ent- 
wickelt wird. Tennis-Fans durfen sich 
hingegen auf "Ground Stroke« freuen. 
(hi) 



SYSTEM-CHECK; SPORTSPIELE 
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MS-DOS-PC 
Playstation 
Saturn 
3D0 


8 
9 
8 
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7 
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4 
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7 
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Die Redaktion beurteilt subjektiv, wie gut die 
Hardware der einzelnen Systeme fur Sportspiele 
ausgelegt ist. Die Wertungen gehen von 1 (ganz 
schlecht] bis 10 (iiberragend). »Spiele-Angebot« 
berucksichtigt die Deutschland-Erscheinungen 
bis Januar 1996. »Spiele-Perspektiven« bezieht 
sich auf die Ankiindigungen der Softwarefirmen 
bis Ende '96. 
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Hpiele-Test 



Die Urauffiihrungistge- 
gliickt: Noch nie beweg- 
ten sich Fufiballerso ge- 
schmeidig iiber den Platz, 
wurde stufenlos auf Nah- 
ansicht und wieder zuruck 
aufTotalegezoomt. Mit 
dieseroptischen Pracht 
kann das Spieldesign 
zwar nicht ganz mithalten, 
doch »Goalstorm« stellt 
die Grafikgeschickt in 
den Mittelpunkt. Bei Zwei- 
kampfen halt die Kamera 
automatisch dicht drauf, 
Elfmeterwerdenausder 
Sicht des Spielers gezeigt 
und bei der Kartenvertei- 
lungsenktder Sunder 
reumiitig das Haupt. Das 
actionbetonte FuBballfest 
bietet die wichtigsten 
Features, geniigend 
Spielmodi und eine solide 
Benutzerfiihrung-EA- 
Sports-Qualitaten werden 
in den einzelnen Kategori- 
en jedoch nicht erreicht. 
Esfehlen M ulti -Player- Va- 
rianten, Statistiken und 
nicht zuletztfeinsinnige 
Steuertricks. So pragen 
Standard-Spielziige ohne 
viel taktische Zwange das 
Geschehen, Strafraumsze- 
nen kommen dabei kei- 
nesfallszu kurz. 




PP 



Das Kurzpaftspiel entpuppt sich 
bei »Goalstorm« als ziemlich 
schwierig, da die Spieler nicht 
ganz so flink auf Joypad-Komman- 
dos reagieren wie manche Kolle- 
gen. Gelegentliche Dribblings und 
vor allem lange Passe in den freien 
Raum sind oft wirkungsvoller. Ver- 
gessen Sie dabei nicht, ab und zu 
Fernschiisse anzubringen. 



PLAYSTATION 



Spielstarke Fufiball- 
simutation mit 
auftergewohnlicher 
3D-0ptik und tollen 
Animationen. 

VV.WVVVOOO 



Sportspiel-Premiere fiir Polygone: Konami prasentiert die erste FuBball- 
simulation mit gnadenlos flieBenden Bewegungsablaufen. 



er japani- 

sche Fufi- 
ball in der J-Lea- 
gue boomt und so 
widmen sich im- 
mer mehr fernost- 
liche Entwickler 
dem runden Le- 
der: Als Beginn ei- 
ner Sportspielse- 
rie fur die 32-Bit- 
Konsolen stellte 
Konami kurzlich 
"Winning Eleven" 

vor, das in Deutschland als «Goalstorm 
offentlicht wird. 

Erstmals erleben wir ein konsequentes 3D- 
FuSball, in dem nicht nur das Stadion, son 
dem auch samtliche Kicker aus Polygonen 
bestehen. Dabei 
wurden die Spie- 
ler liebevoll mit 
Texturen verklei- 
det, ein Live- 
Kommentator 
lafSt zu jeder 
Aktion seinen 
Spruch los. Ein 
gutes Dutzend 
Mannschaften 
treten entweder 
zu Freundschafts- 
spielen an, ermitteln den Liga-Meister Oder 
tragen den Hyper-Cup aus. Dabei diirfen ma- 
ximal zwei Spieler mitmachen, Multi-Player- 
Adapter werden nicht unterstiitzt. 
Vor dem Einmarsch in die Arena locken ver- 
schiedene Menus mit taktischem Parameter- 
Schnickschnack, Vierer-Abwehrkette oder 
hemmungsloser Offensiv-FuSball lassen sich 
via Knopfdruck aktivieren. Elfmeter werden 
ebenso gepfiffen wie FreistbBe, EinwLirfe und 
Eckballe. Grundsatzlich konnen Sie aus meh- 
reren Perspektiven wahlen (nah dran bis 
ganz we it weg). 

Zum Test lag uns nur die japanische Version 
vor. Die deutsche Variante wird zwar im we- 
sentlichen identisch sein, sich jedoch einen 
Tick schneller spielen lassen. AuSerdem 
unterstiitzt ein Radar die Suche nach einem 
freistehenden Mitspieler. 



NOCH 5IND 

DIE TEXTE IN 

JAPANI- 

SCHER SPRA- 

CHE, ZUM 

DEUTSCH- 

LAND-START 

WERDEN 

DORT WAHR- 

5CHEINLICH 

DEUTSCHE, 

ZUM1NDEST 

ENGLISCHE 

BUCHSTABEN 

PRANGEN. 




DIESER SICHTWINKEL VER- 
MITTELT EINEN GUTEN ElN- 
DRUCK, WIE SICH DEM BALL' 
FiJHRENDEN SPIELER DIE 
UMGEBUNG DAR5TELLT. 



BEI STANDARD-SITUATIONEN WIRD IN EINEM FEN- 
STER EINE HILFREICHE STEUER-ERKLARUNG EINGE- 
BLENDET. 
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Wenn's auf dem Platz zur Sache geht, zoomt 
die Kamera automatisch naher an das Gesche- 
hen HERAN. 
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Bjpiele-Test 



FIFA SOCCER 



I Electronic Arts 

I DM 120, 

I '96-Version: Dezember '95 



Ein Fufiball-Klassiker setzt zum Sprung ins 32-Bit-Zeitalter an: Das 
gute alte FIFA Soccer « will mit neuer 3D-Grafik die Kicker-Konkurrenz 
auf Distanz halten. 



WD 



eine Gute, wie peinlich: Da 
belacheln die Fufcball-verruck- 
ten Europaer zumeist die nordameri- 
kanischen Gehversuche in Sachen 
»Soccer«. Doch wenn es urn die Pro- 
grammierung gut spielbarer Kicker-Si- 
mulation geht, mussen Amis und Ka- 
nadier Entwicklungshilfe leisten. 
Wahrend europaische Programmierer 
in den letzten Jahren so manchen 
Krampf a la »Kick Off* fabrizierten, 
setzte Electronic Arts neue FuBball- 
Standards. 

Ende 1993 erschien »FIFA Soccer« 
erstmals auf dem Sega Mega Drive; einige 
Monate spater foigte die PC-Umsetzung. Ne- 
ben der wohltuend unkomplizierten Steue- 
rung sorgte vor allem die Grafik fur Aufse- 
hen. Waren bis dato unansehnliche Krumel- 
Sprites der Standard, kamen die FIFA-Kicker 
optisch besser ruber. Das Spielfeld wurde 
von schrag-oben gezeigt, was auch Uber- 




SEND 
VIRTU 



N JAHR ALTE 3DO-VERSION GILT ALS RICHTUNGSWEI- 
HlER GAB ES ERSTMALS FLU5SIGE 3D-ZOOMS DURCH EIN 
ELLES STADION. (3 DO.) 




PC-BESITZER MUSSTEN SICH BISLANG MIT DER ET- 
WAS UBERHOLT WIRKENDEN VERSION VON 1994 BE- 
GNUGEN. (PC) 




Die neue, drastisch verbesserte Version »fifa 
'96« erre1chte uns erst nach redaktions- 
schluss - hier schon mal ein blld zum anhim- 

MELN. (PC) 



sichts-Freaks zufriedenstellte. Vieie unter- 
schiedlich starke Nationalteams und weitest- 
gehende Regeleinhaltung trugen ihr ubriges 
zur heilen Sportspieler-Welt bei. 
Das frohliche Passen und SchieSen wurde al- 
lerdings Weihnachten '94 von der 3DO-Ver- 
sion in den Schatten gestelit. Die hatte nicht 
nur ein paar Steuerungsnuancen mehr drauf, 
sondern vor allem ein revolutionises Grafik- 
system. Mit stufenlosen 3D-Zooms und ein- 
stellbaren Kameraperspektiven wirkte das 
Rasengerase gleich viel packender. 
Mancher Verzweifelte kaufte sich alleine we- 
gen dertollen FIFA-Umsetzung ein 3DO. Die 
Geduldigen werden in Kurze belohnt: Vorerst 
nur fur PC, Playstation und Saturn erscheint 
FIFA Soccer '96. Grafisch wird eine verbes- 
serte 3D-Engine versprochen. Und spiele- 
risch sorgt EA hoffentlich dafur, daS den Tor- 
hutern nicht mehr allzuviele leichte Kullerbal- 
le durch die Handschuhe hoppeln... 




FIFA '96 WILL AUCM AUF SATURN UND PLAYSTATI- 
ON MIT SOLCHEN 3D-PERSPEKTIVEN PROTZEN. DlESE 
UMSETZUNGEN SOLLEN 5CHON IM 1. QUARTAL 1996 
ERSCHEINEN. ()M BlLD: PC) 



Gegenuber der meist mies 
spielbaren Konkurrenz- 
Software im Jahre 1994 
war FIFA Soccer ein Lab- 
sal, FLir Prpfis gab es auf 
Dauer allerdings nicht ge- 
nug Herausforderung; zu 
leicht konnte man mit 
ideenlosen Weitschiissen 
gewinnen, 

DerGrafik-Schockfolgt 
wenige Monate spater mit 
der3DO-Version. Gegen 
dieses technische 3D- 
Glanzstiick wirkte die PC- 
Fassungso elegant wie 
ein alter Schienbeinscho- 
ner. Doch in Kurze soil 
FIFA '96 miteinerneuen 
aufpolierten 3D-Engine 
verlorenes Terrain 
zuriickerobern. Die viel- 
versprechende Neuaufla- 
ge der uberaus erfolgrei- 
chen Fufiballserie kommt 
in Kiirze fur PC, Playsta- 
tion und Saturn heraus. 



Hier eine Tor-Erschummelungstak- 
tik fur die alte PC-Version: Wenn 
der gegnerische Torwart den Ball 
gefangen hat, schalten Sie schnell 
auf Ihren vordersten Sturmer urn 
und stellen ihn vor den Goalie. 
Wenn dieser zum Abschlag ansetzt, 
schnell den Feuerknopf driicken, 
damit Ihr Spieler nach oben 
springt. Hat das Timing geklappt, 
wird unser Kicker angeschossen 
und lafitden Ball ins Tor abprallen. 



Coole 3D-Schwenks 
und Surround- 
Soundkulisse - die 
(bislang) beste 

Version. 
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MS-DOS-PC 



Die alte >»FIFA< -Fas- 
sung vom Sommer 
1994 setzt Staub 
an. Lieber auf »FIFA 

'96« warten. 

vvvvvxvoOO 
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Ipiele-Test 



Videospielen sagt man oft 
nach, daft sie leichter 
zuganglich sind als PC- 
Programme. Action Soccer 
stellt dieses Cliche auf den 
Kopf: Fernab vom MS- 
DOS-iiblichen Liberia- 
dungs-Syndrom angesie- 
delt, spieltsich dieses 
Fun-FuBball wie geschnit- 
ten Brot. Pafichen hier, 
Volley-Abnahmen dort- 
mit etwas Ubung gelingen 
tolle Kombinationen. An- 
gesichts der neuen Gene- 
ration von 3D-Fufiballspie- 
len wirken die Knuffel- 
Sprites etwas hausbacken. 
Dem Spielwitz schadet die 
unspektakulare Optik aber 
keinesfalls. 



MS-DOS-PC 



Unkontrollierte 
Offensive: Kurzweili- 
ges Hauruck-FuB- 
ball mit viel Instant- 
Spielwitz. 

VVKVVVVOOO 



ACTION SOCCER 



ack den Schien- 

beinschutzer 
aus: Wenn die »tiefflie- 
genden Hamster« gegen 
die »grimmigen Quarkta- 
schen« antreten, bleibt 
kein Grashalm unge- 
krummt. Wahrend EA 
Sports und Konsorten 
auf erz-realistische 
Sportsimulationen mit 
»echten« Profis setzen, 
geht UBI-Soft einen ganz 
anderen Weg. Zwar halt sich "Action Soccer 
an alle essentiellen FuSballregeln, doch ein 
Hang zur Ironie wird nicht nur bei den Mann- 
schaftsnamen deutlich. Der Spielablauf 
macht dem Namen des Programms alle 
Ehre; die Steuerung hat man sofort kapiert. 
Je ein Joystick-Knopf dient zum SchiefSen 
und Passen. Da die Teamkameraden intelli- 
gent auf Ihre Aktionen reagieren, gelingen 
ansehnliche Ball-Stafetten wie aus dem Bil- 
derbuch. Zwei verschiedene Grafikansichten 
stehen zur Wahl: die Nahaufnahme von der 




Seite Oder der 

ubersichtliche- 

re schrag-von- 

oben-Look. 

Der Computer 

bietet sich in 

drei Schwierig- 

keitsstufen 

als patenter 

Gegner an, 

aber am meisten Stimmung kommt naturlich 

beim Duell Mann gegen Mann auf. 



In dieser Grafikansicht ist 
man djchter dran am 
Geschehen; die Spielfiguren 
wirken grosser. 



Fiir die 32-Bit-Meister- 

schaft reicht's noch nicht, 
doch einen UEFA-Cup- 
Platz erobert das grund- 
solide "International Vic- 
tory Goal« in jedem Fall. 
DasSpieltempoistflott; 
die Steuerung einfach zu 
durchschauen, aber 
trickreich.Sollten Sie 
schon eine kompetente 
FuBballsimulation zuhau- 
se haben, dann lockt 
Segas Version nur wenig 
Kicker-Neulinge mit 
Saturn-Equiprnent diirfen 
jedoch bedenkenlos 
zugreifen - nicht zuletzt 
dank Party-Spafi im Vier- 
Spieler-Modus. 



SATURN 



Spielstarke Fuflball- 
Simulation mit Vier- 
Spieler-Modus, aber 
schlichter Prasenta- 
tion. 

vvvvvvvoOO 



INTERNATIONAL VICTORY GOAL 



I DM 110. 

I bereits erschienen 



uf dem Mega Drive hob sich Sega mit 
einer eindrucksvollen Sportspiel-Palet- 
te hervor, auf dem Saturn soli's nicht anders 
werden: Den »Sega Sports«-StartschuB gibt 
"International Victory Goal«, eine FuSballsi- 
mulation fur ein bis vier Spieler. Trotz Poly- 
gon-Enthusiasmus werden die Ballkunstler 
noch als Sprites dargestellt, der Platz last 
sich jederzeit aus 
drei Perspektiven 
(von nah dran bis 
ganz weit weg) 
betrachten. Das 
actionbetonte 
Kicker-Epos bietet 
die Wahl aus 
Freundschaftsspie- 
len, Liga-Modus, 
ElfmeterschieSen 
und Turnier-Varian- 

te, lalSt gelbe und rote Karten zu und gestat- 
tet verschiedene Wetterverhaltnisse. An den 
Wettbewerben nehmen zwolf Nationalmann- 
schaften teil, die jedoch mit unbekannten 




Akteuren besetzt sind. 
Das Menusystem ist angenehm ubersicht- 
lich, bietet dafiir nicht soviele Optionen wie 
entsprechende EA-Sports-Produktionen. Auf 
Knopfdruck konnen Sie einen Radar einblen- 
den, jede Szene in der Wiederholung 
genieBen und die Joypad-Belegung individuek 
len Wunschen anpassen. Spielstande wer- 
^_ den auf die im Saturn eingebaute 
Batterie gespeichert. 

' ■'" li* """ 



Auf Knopfdruck er- 
5cheinen die optionen. 
die wahrend eines mat- 
ches moglich sind. 




DER RADAR RECHTS OBEN KA 
UND AUSGEBLENDET WERDEN 



JEDERZEIT EIN- 
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Hpiele-Test 



NBA JAM TOURNAMENT EDITION 



■ Acclaim 

■ DM 100.- 

■ bereits erschienen 



Gott sei Dunk: Mit nur zwei Spielern pro Team entfachen Sie ein 
Basketball-Feuerwerk mit flotten Spielziigen, spektakularen Slams und 
coolen Alley-Oops. 



ia 




er bislang neiderfullt auf die ame- 
rikanische NBA-Profiliga schielte, 
kann jetzt am heimischen Monitor mit 
den US-Cracks gleichziehen: »NBA Jam 
Tournament Edition^ ist die Fortsetzung 
des uberaus erfolgreichen Arcade-Hits 
»NBA Jam« aus dem Hause Midway. 
Alle 27 Profiteams der NBA sind mit ei- 
ner Handvoll authenti- 
schen Spielern vertre- 
ten, von denen jeweils 
zwei Korbleger auf 
dem Platz stehen. Die 
einzelnen Basketballer 
wurden in verschiede- 
nen Kategorien wie 
Geschwindigkeit, Treff- 
sicherheit und PaSge- 
nauigkeit bewertet und verhalten sich auf 
dem Platz entsprechend geschickt. Dennoch 
hangt es im Wesentlichen von Ihren Fahigkei- 
ten ab, ob Ihr Team als Sieger das Stadion 
verlaftt. 

Anders als »NBA Live« aus der EA-Sports-Kol- 
lektion hat NBA Jam TE mit Simulationsas- 
pekten wenig am Hut: Hier dominiert die 
Action, ein Special-FX-Dunking jagt das nach- 
te - nicht umsonst beherrschen die Spieler 
uber ein Dutzend verschiedene Slams, die 
optisch entsprechend imposant in Szene ge- 
setzt werden. Auch bei den Spielmodi hat 
man sich zuruckgehalten und la£t nur einzel- 
ne Matches zu, deren Ergebnisse jedoch ge- 
speichert und zusammengefafct werden. Dar- 
uberhinaus darf man verschiedene Parame- 
ter einstelien (u.a. Schwiehgkeitsgrad, Spiel- 
zeit) und Power-Ups aktivieren. In diesem 





CT=3=1 



WER W1RD SICH DENN GLEICH HAN- 
GEN lassen: Der rote Spieler 
wurde unsanft u mge re m pelt. 
(Playstation) 

4 Im Gegensatz zur PC-Fassung 
sind die Spieler auf der Play- 
station GROSSER GEZEICHNET 
UND VERANDERN JE NACH POSITI- 
ON auf dem Platz ihre Grosse. 



Gelegentlich wird ein Textkasten eingeblen- 
det, der hlnweise zum spi e lgesch eh en gibt. 
(Playstation) 



speziellen Modus tauchen dann urpldtzlich 
auf dem Spielfeld Extra-Kapseln auf, die kurz- 
zeitig die Performance des Finders steigern. 
Ein bis vier Spieler durfen an dem Dunking- 
Spektakel teilnehmen, auf der Playstation 
werden die Basketballer entsprechend ihrer 
Position auf dem Platz heran- und wegge- 
zoomt. Auf dem PC behalten die vergleichs- 
weise kleingewachsenen Spieler konstant 
ihre GroSe. Ansonsten gibt's keine Unter- 
schiede: Sie konnen passen, den Bali steh- 
len, blocken, auf Knopfdruck das Lauftempo 
Ihres Basketballers erhdhen und naturlich 
zum Dunking ansetzen. 
Die Saturn-Umsetzung lag zu Redaktions- 
schluft noch nicht vor. Aller Wahrscheinlich- 
keit nach wird sie jedoch identisch zur Play- 
station-Fassung sein. 




WOLLEN AUF DEM PC VIER SPIELER GLEICHZEITIG 
ANTHETEN, MUSSEN ZWEI PERSONEN MIT DER TA- 
STATUR VORL1EBNEHMEN. (PC VERSION) 



»NBA Jam TE« ist ein Bas- 
ketballspiel nach meinem 
Gesciimack: Obwohl die 
Action im Vordergrund 
stent, kommen taktische 
Spielziige nicht zu kurz. 
Man muRnurschneli han- 
deln, sonst ist man den 
Ball gleich wieder los. Da- 
bei wurde die Steuerung 
mitsoviel Hingabe und 
Kompetenz ausgetiiftelt, 
dafisie dem schnellen 
Spielverlauf vollkommen 
gerechtwird. Ich persbn- 
lich kann das Fehlen von 
verschiedenen Spielmodi 
verschmerzen, denn NBA 
Jam ist ein klarer Fall fiir 
Gruppendynamik: Alleine 
macht's zwar auch Spafi, 
doch vorallem im Drei- 
oder Vier-Spieler-Modus 
gewinnt es eminent. Des- 
lialb gefallt mir die Play- 
Station-Version dank ein- 
facher M ulti- Player- Ha nd- 
habungam besten. 



tip 



»NBA Jam« bietet eine Vielzahl ge- 
heimer Basketball-Teams mit Per- 
sbnlichkeiten aus dem bffentlichen 
Leben. Wenn Sie bei der Eingabe 
von bestimmten Namenskiirzeln 
zusatzliche Joypad-Kommandos 
ausfiihren, konnen Sie unter ande- 
rem mit Bill Oder Hillary Clinton 
zum Korbleger ansetzen. Im Tips- 
teil der Monatszeitschriften PC- 
Player und MANIAC erfahren Sie 
demnachstdiejeweiligen Codes. 



PLAYSTATION 



Besser als der Au- 
tomat: Fulminantes 
Action-Basketball 
mit tollen Dunking- 
Szenen. 

WVVVVSSOO 



MS-DOS-PC 



Spielerisch iden- 
tisch mit der Play- 
station -Fassung, 
aber grafisch mini- 
mat schlichter. 

wvvvwoOO 
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Hpiele-Test 



Werauf dem PC eine 
ernsthafte Basketball -Si- 
mulation sucht, hat keine 
Alternativen. NBA Live 
bringt Anspruch und Klas- 
se der besten Liga der 
Welt hervorragend ruber. 
Wahrend Acclaims »NBA 
Jam« eher in Richtung Ac- 
tion gent, bietet Electronic 
Arts realistisches Spielge- 
fiihl mit 5-Mann-Teams, 
Auswechslungen und Trai- 
ner-Strategie. 
Das Programm ist leichter 
zu meistern, als man an- 
gesichts derMenii-Aus- 
wiichse zunachst befiirch- 
ten mag. Auch Einsteiger 
haben eine Chance. 



MS-DOS-PC 



Schrempf laft nach: 
Ambitionierte Bas- 
ketball-Simulation 
mit ubersichtlichem 
Isometrie-Look. 
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NBA LIVE '95 



lectronic Arts setzt auf 

den Faszinationsfaktor 
der Basketball-Stars aus der 
NBA: Rund urns eigentliche 
Spiel gibt's reichlich ZuckergulB 
in Form von Super-VGA-Grafik, 
Statistiken und Optionen, die 
jeden ambitionierten Korbflech- 
ter glucklich machen durften. 
Das Spielgeschehen 
sehen Sie aus der 
»schrag von oben«- 
Perspektive. Per Ta- 
stendruck switcht 
man zur hochauflb- 
senden Super-VGA- 
Darstellung, die urn 
elniges feiner und 
iibersichtlicher ist. 
Die Komplexitat des 

Spielablaufs schwankt zwischen frohlicher 
Action {»Arcade«) und penibler Einhaltung al- 
ler Basketball-Gebote ("Simulation-'). Mit dem 
Menupunkt »Custom« stellen Sie sich Ihr in- 



Electronic Arts 
DM 120,- 
bereits erschienen 





VORSCHAU: ElN ERSTES BlLD DER 
96ER-VERSION VON NBA LIVE, DIE DEM 
NACHST ER5CHEINEN SOLL. 



dividuelles Regel-Set zusammen. 
Feuerknopf 1 dient in der Offen- 
sive zum Passen und mit Button 
Nummer 2 werden Punkte ge- 
sammelt: Ihr Basketballer steigt 
in die Hone; beim Loslassen des 
Knopfs wirft er Richtung Korb. 
Fur 1996 kundigt Electronic Arts 
eine neue Version von NBA Live 
fur den PC an, die ein 3D-Grafiksystem ver- 
wendet. Mit groSer Wahrscheinlichkeit wird's 
dann auch Umsetzungen fur Playstation und 
Saturn geben. 



Nach anfanglicher Skep- 
sis obderSpielspafi- 
Tauglicheit der 3D-Per- 
spektive hat sich Slam'n'- 
Jam als hochwertiges Fun- 
Basketball mitgutem 
Tempo, tollen Spielzugen 
und sehenswerten Dun- 
king-Aktionen erwiesen. 
Die Grafik sieht auch bei 
Nah-Zooms erfreulich de- 
tailliertausund wirdzu 
keinerZeit langsamer. 
Zwar haben die Entwickler 
nichtalle Finessen der 
perfekten »NBAJam«- 
Steuerung iibernommen, 
doch machtdie benei- 
denswerte 3D-Perspektive 
diese kleinen Mangel wie- 
der wett. 



Spektaku lares Ac- 
tion-Basketball mit 
cooler 3D Grafik 
und vielen Dun- 
klng-Varianten. 



SLAM'N'JAM 




~^H~^~M achdem Electronic Arts noch keine 
-.A-b^H Basketball-Simulation furs 3DO verof- 

fentiicht hat, kommt Crystal Dynamics' 

Sportspiel-Premiere gerade recht: »Slam'n'- 

Jam« ist ein actionorientier- 

tes Dunking-Festival, das 

sich einer ungewohnlichen 

3D-Perspektive bedient. Der 

Court wird nicht traditionell 

von der Seite oder von 

schrag oben gezeigt, sondern 

zoomt und rotiert samt Spie- 



I Crystal Dynamics 

I DM 110, 

I bereits erschienen 



lern je nach Spielsituation. Dabei bleibt die 
Ubersicht dank geschickter Kamera-Positio- 
nen erhalten, auch pfiffige PaBkombinatio- 
nen sind jederzeit moglich. 27 No-Name- 

Mannschaften (fur 








Wahrend der Aufbauphase sieht man den 
Platz von weiter weg, damit die Ubersicht OE- 

WAHRT BLEIBT. 



eine NBA-Lizenz 
hat das Budget 
wohl nicht gereicht) 
werfen just for fun, 
in den Playoffs 
oder in maximal 82 
Liga-Spieltagen urn 
die Wette. Ausfuhr- 
liche Statistiken 
sowie alle notigen 
Einstell-Parameter 
sind ebenfalls mit 
von der Partie. 
Der Spielverlauf entspricht dabei eher dem 
dynamisch-flotten »NBA Jam« als dem rea- 
litatsnah-behabigen »NBA Live«: Simulations- 
aspekte wurden zugunsten von spannenden 
Zweikampfen und spektakularen Jams deut- 
lich eingeschrankt. Trotz hohem Tempo halt 
sich jedoch die Hektik in Grenzen. 



Bei den meisten Dun- 
kings wird sehr nahe 
an das ge5chehen her- 
angezoomt. 
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Hpiele-Test 



NHL HOCKEY '96 



I Electronic Arts 

I DM 120,- 

I bereits crschienen 



Eiskalte Uberraschung aus Kanada: Die neuste Fassung von 
Hockey beschert uns das Sportspiel des Jahres. 



ie neueste Version von 

»NHL Hockey hat mit 
den Vorgangern nur noch 
den Namen und das traum- 
hafte Spielgefuhl gemein. 
Alle Teams der NHL, rund 
700 Spieler und drei Liga- 
Modi mit all ihren Statisti- 
ken runden die enorme Rea- 
litatsnahe sinnvoll ab. Vor 
und zwischen den Spielen 
wird die Mannschaft aufge- 
stellt, Spieler gekauft Oder 
entlassen, ein neuer Stur- 
mer mit dem Editor geba- 
stelt Oder man vergleicht 
zwei Stars miteinander, um 
den besseren einzusetzen. 
Im Stadion schlieSlich se- 
gelt die Kamera von hoch oben schwindeler- 
regend bis knapp uber die Eisflache, wo 
schon die NHL-Cracks am Bullykreis stehen. 
Die Animationsphasen aller Spieler wurden 
komplett (iberarbeitet und sehen besser als 
je zuvor aus. Die "Virtual Stadium«-Techno!o- 
gie sorgt fur viel Atmosphare, hat aber hin 



NHL 




Die grandiose Giafik und 
diegenialeSteuerung 
sind komplett neu, aber 
noch besser als in den 
Vorganger-Versionen. Ein- 
steiger profitieren von den 
drei Schwierigkeitsgra- 
den, eingefleischte Profis 
mLissen sich auf die neu- 
en Mbglichkeiten und 
starke Torhuter umstellen. 
Die Grafik ist in beiden 
Fassungen hervorragend, 
erfordert aber eine gewis- 
se Umgewbhnung, da sich 
dank der unterschiedli- 
chen Perspektiven auch 
dieSteuerungandert. 
Allerdings darf man sich 
jederzeit auf die intelli- 
genten Mitspielerverlas- 
sen, die in unubersicht- 
lichen Situationen die 
N erven bewahren. 



Die Super vga-g 
he fernsehqual 




In der Wiederholung sieht man sich die 
schonsten szenen erneut an. (pc) 




DER RAUFEREI-MODUS MACHT SPASS, IST ABER 
SPIELER1SCH UNSJNNIG. (PC) 



RAFIK ERREICHT BEINA- 
TAT. (PC) 



und wieder den 

Nachteil, daiS der 

Puck bei gewagten 

Schwenks kurzzeitig 

aus dem Sichtfeld 

verschwindet. 

Nicht nur die Optik 

erfordert eine Um- 

stellung der Spielwei- 

se, NHL Hockey '96 

bietet aufterdem neue Spielzuge. Neben dem 

Volleyschui? gibt es nun den VolleypalS, der 

zusammen mit der gleichfalls neuen Doppel- 

palS-Option fur blitzschnelle Konter sorgt. 

Aufterdem durfen Sie einen SchuB antau- 

schen, auch in Puckbesitz spurten und noch 

mehr harte Checks austeilen. Endlich ver- 

wirklicht wurde der Rauferei-Modus, bei dem 

jeder Spieler seinen Raufbold steuert. 

Grafisch bietet das 3DO den Vorteil, daft es 

trotz aller Detailfulle nicht ins Ruckein gerat. 

Die PC-Fassung giert unter Super VGA nach 

einem extraflotten Pentium-Prozessor, sonst 

geht das Spielgefuhl schneil den Bach run- 

ter. Unter VGA sieht NHL Hockey "96 fast so 

gut aus wie auf dem 3D0 und spielt sich ab 

einem Pentium 60 flussig. In beiden Versio- 

nen durfen bis zu vier Spieler ins Geschehen 

eingreifen, fur den PC gibt es deshalb eine 

Modem-Option. 

Die Soundkulisse wurde ebenfalls aufge- 

frischt. 




DIE 3DO-UM5ETZUNG 

HAT EINE NIEDRIGERE 

GRAFIKAUFLOSUNG 



Grafisch faszinieren 
de und spielerisch 
ausgereifte Eis- 
hockey-Simulation 
mit hohem Tempo, 
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Packendes 
Sportspiel mit be- 
stechender Optik, 
traumhaftem 
Spielgefuhl und 
vielen Details. 
XVV>,>, *^ *, •* X (J) 
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Hpiele-Test 



Computergolfer konnen 
beideshaben: Spieleri- 
sche Substanz und ein 
ansprechendes AuGeres. 
PGA'96verwendetviele 
Tugenden des PC-Vorgan- 
gers, lindertden Nachla- 
de-FrustundbietetVer- 
besserungen im Detail. 
Das Resultat ist eine aus- 
gereifte, leicht zugangli- 
che Golf-Simulation, die 
sich spieltwie geschmiert. 
Auf deranderen Seite 
haben die Programmierer 
den Realitatsgrad nicht 
vernachlassigt. Die3D- 
Grafik wird sorgfaltig 
berechnet; Handicaps wie 
Biische oder Bunker erfor- 
dern viel schlagtechni- 
sches Knowhow. Mit "Wag- 
gle" gibteseine neue 
Steuerungsnuance, die 
Golfkenner erfreuen wird. 
Ohne Caddy-Beistand auf 
Pro-Level ein PGA-Turnier 
zu gewinnen, istdann 
schon ein hartes Stuck 
Arbeit. 

Eine hohere Wertung fur 
die PC-Version wurde nur 
knapp vergeigt. Perfekt ist 
PGA * 96 nicht: Ein bifi- 
chen mehr Miihe bei der 
Presentation desTurnier- 
modus oder ein weiterer 
Kurshatten mien mehr 
erfreut, als solcher 
Schnickschnack wie die 
Videoclipszu 14PGA- 
Profis. 



PGA TOUR GOLF '96 



I Electronic Arts 

I DM 130, 

I bereits erschienert 



Es grunt so griin, wenn PGA-Profis schwingen: Grafisch verfuhrerische 
Golf-Simulation, die Anspruch und Spielbarkeit gekonnt vereint. 



• Wer reichlich Festplatten-Platz 
hat, sollte sich die Golfplatz-Daten 
und zumindest eine Spieler-Ani- 
mationen ruberinstallieren - die 
Nachladezeiten werden dadurch 
erheblich kiirzer. 

• Die meiste Schlagkraft kann 
man nur auf dem hochsten 
Schwierigkeitsgrad erreichen. 



MS-DOS-PC 



Herausforderndes 
Glamour-Golf mit 
tadelloser Grafik, 
Steuerung und 
Bedlenung. 

vvvvvvvvoo 



^KTTl enn erwachsene Manner 

AU groBes Geschick im Her- 
umschlagen eines wehrlosen Ball- 
chens beweisen, dann gehen sie 
zur PGA und scheffeln Millionen. In 
jener Organisation sind die Golf- 
Profis zu Hause, die auf adaqua- 
ten Turnieren ein beneidenswertes 
Leben haben: Ein paar Stundchen 
an der frischen Luft sein, gemut- 
lich den Platz abschlendern und 
am Ende des Tages einen dicken 
Scheck einstecken - so mbgen 
wir's. 

»PGA Tour Golf '96« 
bringt Ihnen 14 der 
hohen Herren als Com- 
putergegner auf den 
Bildschirm. Dank der 
digitalisierten Videose- 
quenzen schwingen die 
Promis besonders rea- 
listisch vor sich hin. 
Naturllch gibt es auch 
einen Turniermodus, 
bei dem Sie selber urn 
PGA-Preisgeider spie- 
len konnen. 

Das imposante 3D-Gra- 
fiksystem wurde ge- 
genuber dem PC-Vor- 
gangerspiel >PGA 486« 
nicht geandert. Es gibt 
lediglich zwei zusatzliche Fen- 
ster, welche die Flugbahn des 
Balls aus verschiedenen Per- 
spektiven zeigen. Zwei Golfplat- 
ze - Avenel und Spyglass Hill - 
stehen mitje 18 Lochern zur 
Verfugung. Bei der Steuerung 
mCissen Sie wie gewohnt 
geschickt eine Balkenanzeige 
zum Stillstand bringen, urn 
Schlagstarke und Richtung zu 
bestimmen. AuSerdem laBt sich jetzt der 
»Waggle«-Faktor zuschalten. Durch gekonntes 
Kiicken vor dem eigentlichen Schwung laBt 
sich hier festlegen, ob der Ball genau in der 
Mitte am »sweet spot« getroffen wird. Drei 
Schwierigkeitsgrade stehen zur Wahl. Je ein- 
facher der Level, desto geruhsamer konnen 
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BEIM Putten sind ein gutes 
handchen und etwa5 
Gluck gefragt; auch mit 
eingeblendetem rastergit- 
ter ist die Neigung des 
Gruns nicht leicht abzu- 

LESEN. 
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BEiM ANLEGEN 
E1NER NEUEN 
SPIELFIGUR KON- 
NEN Sie den 
Schwierigkeits- 
grad INDIVIDUELL 
DOSIEREN. 

^ GRAFISCHE Nuan- 
cen: Man beach- 
te die wasser- 
spiegelung! 



Sie Ihre Mausklicks ansetzen. 
Lediglich die PC-Version war zu Redaktions- 
schlufS in den Handlerregalen aufgetaucht. 
Electronic Arts bastelt aber fleiSig an Umset- 
zungen fur Playstation und Saturn, die im Lau- 
fe des ersten Quartal '96 erscheinen sollen. 
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Hpiele-Test 



PEBBLE BEACH GOLF 



I T&E/ Sega 
I DM 120,- 
I bereits erschienen 



El 



enn Japaner mit Videokameras 
uber einen Golfplatz flitzen, muS 
es sich dabei nicht immer um ein Touri- 
Rudel handeln. Auf den beruhmten 
Gains der ehrwurdigen Anlage "Pebble 
Beach« waren unlangst die Burschen 
von T&E Soft unterwegs. Fur die erste 
Saturn-Golfsimulation gleichen Namens 
bannten sie digitalisierte Bilder auf die 
CD. Nachteil des Aufwands: Es gibt nur 
diesen einen Kurs - 18 Locher fur 120 
Mark, das ist hart... 
Beim Trainingsspiel Oder Turnier treten 
Sie zusammen mit zwei anderen Gol- 
fern an. Die werden entweder von 
menschlichen Partnern oder vom Computer 
gesteuert. Die Bedienung ist recht einfach: 
Nach Wahl von Richtung, FuSstellung und 
Schlager mussen Sie nur noch im richtigen 
Moment die Anzeige in einem Schlagstarke- 
Kreis anhalten. BeeinfluSt vom Wind zieht 
der Ball von dannen. I 

st das Grun erreicht, verraten Spezialfenster 
alles Wissenswerte uber die Wolbung des 




VlDEOCLIPS BRINGEN DIE BEWEGUNGEN DER SPIELFIGUR 
REALISTISCH RUBER. 



Platzes auf den letzten Zentimetern. 
Die Batterie im Saturn merkt sich nicht nur 
einen Spielstand, sondern auch besonders 
schone Schlage, Kursrekorde und zahlreiche 
Statistiken pro Golfer. Die Animationen aller 
Spielfiguren werden als Videos gezeigt. Fur 
den Promi-Faktor sorgt der schwergewichtige 
PGA-Profi Craig Stadler, der gute Leistungen 
anerkennend kommentiert. 



Schneil ist man drin, hat 
spontan Spafi - "Pebble 
Beach Golf Links« gehort 
zu den Sympathietragern 
im Saturn-Softwareange- 
bot. Aber ein bifkhen ein- 
fach habenes sich die 
Programmiererdoch ge- 
macht: Nur ein Platz, der 
aufterein paarBunkern 
kaum raffinierte Hinder- 
nisse vorzuweisen hat, ist 
etwas karg, Die Steuerung 
wird im Handbuch 
schlechterklart undfiir 
Generve sorgt der Um- 
stand, dafi man bei Tur- 
nieren zwei Computer- 
gegner bei ihren Schlagen 
beobachten muft, 



SATURN 



Routiniertes 
Einsteiger-Golf 
mit adretter 
Grafik und guter 
Spielbarkeit. 

vvvv.,v».000 
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In dieser neuen Spezial-Serie finden 
Sie alles, was Sie brauchen, um den 
Jnformation-Highway" richtig zu 
nutzen, ob Sie nun Programme aus 
der Mailbox holen oder Ihr Unter- 
nehmen weltweit vernetzen wollen! 

• Software-Vollausstattung f iir den 
Start • alle wichtigen Infos zu Internet 

• Inkl. vieler Profi-Tips & Tricks 

Internet User Kit 

ISBN 3-7723-9041-2 

OS 388,-/SFr 49-/DM 49,- 

• Komplette Programmsammlung 
fur den Aufbau Ihrer eigenen Inter- 
net-Server und -Domains 

Internet Professional 

ISBN 3-7723-8742-X 

OS 388,-/SFr 49 -/DM 49,— 




• Megastarke Terminalprogramme 

• Mailer • Offline Reader • fur DOS 
und Windows • Inkl. Mailbox-Software 

PC online 

ISBN 3-7723-9061-7 

OS 318,-/SFr 39,80/DM 39,80 

• So bauen Sie eigenes WAN auf 

• Konzeption • Planung • Praxis- 
beispiele • Experten-Ratschlage 

ISDN-Business/Netzwerk 

ISBN 3-7723-9022-6 

OS 610 ,-/SFr 78-/DM 78,- 

• Power-Tools fur LAN und WAN 

• fur EMail, CompuServe, Novell, 
Windows for Workgroups • Games 

Netzwerk-Tools 

ISBN 3-7723-8661 -X 

OS 318-/SFr 39,80/DM 39,80 



• Tools fur Beginner und Profis: 
vom Information Manager bis zum 
Offline Reader • MR 1 5 USS-Gutschein 

CompuServe 

ISBN 3-7723-9031-5 

OS 238,-/SFr 29,80/DM 29,80 

ft So starten Sie richtig • Super- 
tarke Software-Dekoder fur DOS und 
Windows • tnkl. Borsensoftware! 

Oatex J/BTX 

SBN 3-7723-8881-7 

3S 388 ,-/SFr 49,-/DM 49,- 

• Daten, Fatten, Preise • Geldwerte 
Tips • Anschliisse • Technik 

• Anwendungsbeispiele • Anlagen 

ISDN-Einsteiger 

ISBN 3-7723-9021-8 

OS 388,-/SFr 49,-VDM 49,- 



• Die besten 840 MByte aus der 
Mailbox des Jahres • Nur absolute 
Spitzen-Programme! 

CEUS online 

ISBN 3-7723-9051 -X 

OS 388,-/SFr 49 -/DM 49,- 

• Komplettes Software- und tnfopaket 

• Was Ihnen das FIDO Net bietet 

• Wie Sie jetzt weltweit aktiv werden 

FIDO Net 

ISBN 3-7723-9851-0 

OS 318,-/SFr 39,80/DM 39,80 

• So machen Sie Ihren Windows-PC 
zur Faxstation • Extrem einfach zu 
bedienen* Mit vieien Profi-Features 

PC-Fax 

ISBN 3-7723-9941-X 

OS 388,-/SFr 49.-/DM 49,- 



Franzis' Buch- und Software-Verlag GmbH • Buchabteilung • Postfach 1 129, 85580 Poing, Tel. 81 21 / 769-444, Fax 81 21 / 76! 
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ie Abenteuer des Alltags be- 
schranken sich meist auf klei- 
ne Freuden wie das Entdecken eines 
giinstigen Parkplatzes Oder gerettete 
Daten nach einem Windows-Absturz. 
Das ist freilich nichts gegen das Auf- 
spiiren eines Mordkomplotts, Dialoge 
mit Indiana Jones und gerettete Prin- 
zessinnen. Letztere Erlebnisse der 
nicht-alltaglichen Art garantiert ein 
Spielegenre, welches unter den PC- 
Besitzern traditionell hochste Beliebt- 
heitswerte erreicht: das Abenteuerspiel 
Oder »Adventure«. 

Keine andere Sparte bietet thematisch 
so viel Abwechslung. Es gibt dustere 
Biker-Action (»Full Throttle..), romanti- 
sche Opern-Thriller (..Return of the 
Phantom..), Gags im Piraten-Milieu 
(..Monkey Island..), SF-Spannung (..Star 
Trek«), Fantasy-Veralberungen (..Simon 



Ihr Leben ist nicht 
verwirrend genug? 
Dann lassen Sie 
sich ein paar kniff- 
lige Ratsel von 
den Adventure- 
Designern servie- 
ren. In Abenteuer- 
spielen lost man 
allerlei Problem- 
chen mit Logik 
und Fantasie. Das 
klassische Grafik- 
Adventure ist eine 
PC-Domane, doch 
die Konsolen 
wachen auf: Sonys 
Playstation-Version 
von "Discworld', 
soli nur ein kleiner 
Vorgeschmack 



the Sorcerer 2«) klassischen Horror 
(■Frankenstein.., ..Phantasmagoria..) - 
und so weiter, und so fort. 
Zur inhaltlichen Vielfalt kommt die 
spielerische Reife. In den letzten Jah- 
ren gerieten Adventures grafisch immer 
aufwendiger, bieten jetzt Digi-Sounds 
samt Sprachausgabe. Die Bedienung 
wurde weiter perfektioniert; elegante 
Menutechniken erlauben pfiegeleichte 
Steuerung per Maus. 
AuSerdem gibt es kein anderes Spiel- 
genre, bei dem die Hersteller, so 
fleiSig Ubersetzungen basteln. Von den 
meisten Grafik-Adventures erscheinen 
deutsche Versionen; der Qualitatsstan- 
dard ist dabei bis auf wenige AusreiSer 
erfreulich hoch. 

Aber was treibt man da eigentlich? 
Nun, bei Adventures bekommen Sie zu 
Spielbeginn eine Aufgabe gestellt, 



deren Losung man sich Schritt fur 
Schritt nahern mulS. Doch der Weg 
dahin ist weit. Durch das Bewaltigen 
von verschiedenen kleinen Problemen 
kommen Sie der Losung allmahlich 
naher. 

Es ist wichtig, jeden Gegenstand und 
jede Person, die man im Spielverlauf 
trifft, genau zu untersuchen. Die 
Beschreibungen, die das Programm 
ausspuckt, enthalten oft wichtige Hin- 
weise. AuSerdem sollten Sie alle 
Objekte, die mitgenommen werden 
konnen, einsacken. Mit Sicherheit kon- 
nen Sie es an einer anderen Stelle im 
Spiel gut gebrauchen, urn ein Puzzle zu 
losen. «Puzzle« ist der Abenteurer-Aus- 
druck fur ein Problem, ein Ratsel. Ist 
ein solches originell konstruiert und 
vom Spieler nach viel Gegrubel zur all- 
gemeinen Zufriedenheit gelost, macht 
sich ein wohliges Gefuhl der Befriedi- 
gung breit. 

Eine Variante dieses Genres ist das 
Action-Adventure, welches Videospie- 
lern nicht gar so fremd sein durfte. Der 
Einsatz von Gegenstanden, urn Puzzles 
zu knacken, wird hier mit Geschicklich- 
keits-Training und handfester Action 
gekreuzt. Neu und umstritten ist hinge- 
gen der ..Interactive Movie... Besondere 
Kennzeichen: digitalisierte Videose- 
quenzen und wenig EinfluSmoglichkei- 
ten. Diese »Filme<. sind oft weitaus 
weniger interaktiv, als die Bezeichnung 
suggerieren mag. Wenn die Grafik so 
sehr uberbetont wird, da!3 man das 
Programm schon an zwei Abenden 
gelost hat, ist das nicht unbedingt im 
Sinne des Spielers. 

MS-DOS-PC 

Wer Abenteuerspiele liebt, braucht 
einen PC. Fast alle wichtigen Vertreter 
dieses Genres gibt es exklusiv fur MS- 
DOS-Kisten; zumeist sogar in deut- 
schen Versionen. Diese Entwicklung 
hat technische Griinde: Gute Abenteu- 
erspiele benotigen jede Menge Platz 
fur Grafiken und Sounddaten (zwecks 
Sprachausgabe). Zuletzt sind gar digita- 
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Die treueste Fangemeinde hat 
LucasArts in Deutschland. 
Mit »The Dig« erscheint in 
kurze ein neues sf-adventure 
der kalifornischen puzzle- 
kunstler. 



lisierte Videoclips in Mode gekommen, 
die bekanntlich abartige Megabyte- 
Mengen verschlingen. 
Bis vor kurzem gab es nur Videospiele 
mit Steckmodulen, auf denen einfach 
nicht genug Platz war. Die CD-Laufwer- 
ke eroffnen da Saturn, Playstation und 
3DO neue Perspektiven, aber traditio- 
nell wird die Entwicklung hochkaratiger 
Adventures eine PC-Domane bleiben. 
Diese Computer sind serienmaSig mit 
Festplatte, Maus und Tastatur verse- 
hen; alles Hardware-Komponenten, die 
der Adventure-Spielbarkeit entgegen- 
kommen. 

PLAYSTATION & SATURN 

Das Adventure-Angebot fur beide Syste- 
me geht momentan gleich Null. Zu 
Redaktionsschluft war je eine Abenteu- 
erspiel-CD fur die Newcomer erhaltlich. 
Sony erfreut Playstation-Besitzer mit 




slchtlich inspiriert von den lucasarts-werken 
der letzten jahre sind diese beiden pc-adventu- 
res, "flight of the amazon queen« (oben) vom 
australischen program m ierteam binary illusi- 
ons erinnert an "indiana jones11. i.slmon the 
Sorcerer 2« (unten) von Adventure Soft eifert 
hingegen den "monkey island«-spielen nach. 



einer komplett deut- 
schen Version der knif- 
fligen Fantasy-Parodie 
»Discworld«. Grafisch 
eleganter und spiele- 
risch leichter zugang- 
lich gibt sich hingegen 
»MysK das in diesen Tagen fur Saturn 
erscheint. Die Perspektiven sind nicht 
ganz so bescheiden. In Japan entste- 
hen viele hochkaratige Action-Adventu- 
res, die zum Teil auch ubersetzt in 
Europa auftauchen werden. Und so 
manche PC-Neuentwicklung in diesem 
Genre wird 1996 mit Sicherheit auch 
fur Playstation und Saturn kommen: 
Dank der gemeinsamen CD-Basis fal- 
len Konvertierungen vom PC nicht allzu 
schwer. 

3DO 

Eine einsame Umsetzung des etwas 
angestaubten Electronic-Arts- 
Adventures »Lost Files of 
Sherlock Holmes« - und das 
war's auch schon. Eine unbefrie- 
digende Adventure-Auswahl 
sucht auch das 3D0 heim; die 
Perspektiven sind nicht minder 
deprimierend. Da die Entwickler 
auf den 3D0-Standard momen- 
tan weniger euphorisch reagie- 
ren als im Playstation/Saturn- 
Lager, rollen auch kaum neue 
Titel auf uns zu. Wer Abenteuer- 
spiele liebt, versauert auf die- 
sem System - und kauft sich lie- 
ber einen PC. 



AUSBLICK 1996 

Die vielversprechendsten Adven- 
ture-Neuentwicklungen sind fur 
den PC in Arbeit. Playstation- 
und Saturn-Besitzer konnen sich 
hochstens Hoffnungen auf spo- 
radische, verspatete Umsetzun- 
gen machen. 

Nach dem »Myst«-inspirierten 
Grusel-Abenteuer "Frankenstein 




schicken grusel ver5pricht der "96er-rele ase "the 
Mummyh, Amazing Media entwickelt das Abenteuer; fur 
die Veroffentlichung sorgt Interplay. 



through the Eyes of the Monster« wer- 
kelt das kalifornische Programmier- 
team Amazing Media jetzt an »The 
Mummy. Einfache Anklick-Bedienung 
und hochauflosende Schauergrafik sol- 
len die wandelnde Mullbinde in die 
Charts hieven. 

Mit »Psychic Detective" hat Electronic 
Arts einen Videoclip-lastigen Titel in 
petto und Sierra arbeitet mit "Gabriel 
Knight 2« schon am nachsten Grusel- 
Abenteuer. Sequels sind ohnehin eine 
beliebte Angelegenheit: Broderbund will 
demnachst »Myst 2« rausrucken; 
Access reaktiviert 1996 seinen "Under 
a Killing Moon«-Helden Tex Murphy. 
Zwei potentielle Hits erreichten uns lei- 
der nicht mehr zum RedaktionsschlulS 
dieser Ausgabe. Legend veroffentlicht 
dieser Tage die Fantasyroman-Umset- 
zung »Shanara«, wahrend LucasArts 
das lange uberfallige »The Dig« raus- 
bringt, das auf einer Storyidee von Ste- 
ven Spielberg basiert. (hi) 



STEM-CHECK: ADVENTURES 



System 



MS-DOS-PC 
Playstation 
Saturn 
3D0 



9 
6 
6 
6 



#^ 






9 
2 
2 
2 



9 
5 
5 
3 



Die Redaktion beurteilt subjektiv, wie gut die Hard- 
ware der einzelnen Systeme fur Adventures ausgelegt 
ist. Die Wertungen gehen von 1 (ganz schlecht) bis 
10 (uberragend). »Spieie-Angebot« berucksichtigt die 
Deutschland-Erscheinungen bis Januar 1996. »Spiele- 
Perspektivenc bezieht sich auf die Ankundigungen der 
Softwarefirmen bis Ende '96. 







BJpiele-Test 



Esist nichteinfach, den 
ironischen Schreibstil von 
Terry Pratchett in ein 
Computer- Oder Video- 
spiel umzuwandeln: Wort- 
spiele und Slangsprache 
bereiten selbst den Buch- 
Ubersetzern Probleme. 
Trotzdem konnen sowohl 
Adventure- Prof is und als 
auch Pratchett-Fans mit 
derUmsetzungleben. 
Eine ausgefeilte Story, 
guteSprecherundver- 
riickte Charaktere ent- 
schadigen fur die eine 
Oder andere Rincewind- 
kriegt-was-auf-die-Birne- 
Platitiide. 

Die Puzzles sindl vereinzelt 
abstrus - wer kommt 
schon darauf, aufgrund 
der Chaos-Theorie mit 
einem Schmetterling ein 
Gewitterfiirden nachfol- 
genden Tag heraufzube- 
schworen? Insgesamt 
aberein humoriges 
Adventure, daS man kei- 
nesfalls in anderthalb 
Tagen durchgespielthat. 



DISCWORLD 



I -Psyg'nosis/Sony 

I DM 120,- 

I bereits erschienen 



tip 



Den Erzkanzler aufsuchen und dann 
per Besen die Truhe vom eigenen 
Kleiderschrank jagen, sowie die 
Geldbdrse einstecken (liegt im Klei- 
derschrank). Fur eine Banane holt 
der Bibliothekar das gewiinschte 
Buch, worauf uns der Kanzler den 
eigentlichen Auftrag verrat. 



MS-DOS-PC 



Insgesamt ge- 
gliickte Buchum- 
setzung mit abge- 
drehter Story und 
Slapstick-Gags. 

w «,»,*'...* OOO 



PLAYSTATION 



Spielerisch iden- 
tisch; bietet 
zusatzlich deutsche 
Sprachausgabe. 

WW. . .QOO 



Der in Grossbuch- 
5taben redende 
»death« will 

RlNCEWIND VON DEN 
VORZUGEN DES AB- 
LEBENS UBERZEUGEN 



Ratselfutter fur Pratchett-Fans: Nur ein planloser Nachwuchszauberer 
kann Ankh-Morpork vorm bosen Drachen retten. 



"^T lines mit den Wor- 

MLS ten von Fantasy- 
Autor Terry Pratchett zu 
sagen: »Die Scheibenwelt 
befindet sich auf dem 
Riicken einer riesigen 
Schildkrote - wie soil man 
sowas ernst nehmen?" 
Psygnosis hat nichtsde- 
stotrotz versucht, den 
kontroliierten Irrsinn der 
Scheibenwelt-Romane auf 
CD-ROM zu pressen. 
»Discworld« spielt in und 
um Ankh-Morpork, einer 
ubelriechenden Doppel- 
stadt, die gerade ein klei- 
nes Drachenproblem hat. 
Unser Protagonist Rince- 
wind schlittert eher aus 
Versehen in die Rolle des Stadteretters - 
eigentlich war er nur auf das Gold des gef lu- 
ge Iten Feuerspuckers scharf... 
Sie steuern Rincewind 
per Maus bzw. Game- 
pad durch verschiede- 
ne, teils scrollende Hin- 
tergrundbilder und sam- 
meln flehllg Gegenstan- 
de ein, die miteinander 
kombiniert werden kon- 
nen. Samtliche Perso- 
nen lassen sich anquat 
schen und antworten 
per (englischer) Sprach- 
ausgabe. Die Handlung 
teilt sich in vier Kapitel 
auf, in deren Veriauf 
man auf Hexen, Zaube- 
rer, Verschworer, Diebe, 
Alchemisten und natur- 
lich Gevatter Tod trifft. 
Auch die TausendfuSler-Kiste ist mit von der 
Partie - sie tragt uns alle gefundenen Objek- 
te hinterher. Discworld fur die Playstation 
unterstutzt auch eine spezielle Sony-Maus, 
die bald veroffentlicht werden soil - die 
Gamepad-Steuerung ist ein wenig gewoh- 
nungsbedurftig. Fur Dezember plant Psygno- 
sis eine vollstandig deutsche Version des 
Spiels. 




Die Truhe dient als Inven- 
tar und trippelt unserem 
Helden folgsam hinterher. 




Auf der 
nachtli- 
chen karte 
von Ankh- 
Morpork 
besuchen 
wir diverse 

SCHAU- 
PLATZE. 



Der Alchemist hat den Kinofilm erfunden - 
NUR nennt er ihn nicht »Movie«. sondern 

»CL1CK« - DEM GERAUSCH DES PROJEKTORS WEGEN. 



o 



Hpiele-Test 



SIMON THE SORCERER 2 



■ Adventure Soft 

■ DM 100, 

I bereits erschienen 



Anarchistische Holzwiirmer, verkaterte Flaschengeister und ein 
Held wider Willen: Das einzige, was dieses Fantasy-Abenteuer 
ernst nimmt, ist das solide Puzzle-Design. 



xa 



enn Programmierer 
auf das Thema 

• Fantasy" losgelassen 
werden, kommt meist 
klebriges Zuckerwerk da 
bei heraus. Mit putzigen 
Wichten, gutigen Ma- 
giern und Protagonisten, 
deren Denken und Len- 
ken vom Knigge be- 
stimmt wird, pflegen 

• King's Quest« und Kon- 
sorten zu langweilen. 
Dabei drangen sich be- 
ziiglich des Alltags in 
Marchengefilden 
ganz andere Fra- 
gen auf: Wie lost 
eine Hexe ohne 
Gebift ihre Kom- 
munikationspro- 
bleme? Welche 
Delikatessen bie- 
tet die ortliche Fast-Food-Kette? Und 
was soli man von einem bosen Zaube- 
rer halten, der alte Ikea-Schranke als 
Teleporter-Portale nutzt? 

Solche Aspekte behandelt das Abenteu 
erspiel »Simon the Sorcerer 2« mit pa- 
rodistischem Feinschliff. Der Titelheld 
wider Willen, ein Teenager aus unserer 
Welt, ubt sich im respektlosen Umgang 
mit den Bewohnern des Zauberlandes, 
in dem ein gewisser Sordid Unfrieden 
stiftet. Urn die Geschichte zu einem 
(uberraschenden) SchluS zu bringen, 
miissen Sie in bester Adventure-Manier 
Ratsel losen. Durch Bildsymbole am 
unteren Bildrand erteilen Sie Simon 
Kommandos; jedes Icon reprasentiert 
ein Verb. AuSerdem muS man in den 
zahlreichen Schauplatzen Ausschau 
nach Gegenstanden halten, die zur L6- 
sung bestimmter Ratsel nbtig sind. Die 
Puzzles sind gerade richtig austariert; 
weder zu durchsichtig noch unfair. 
Englisch- Oder Vorgangerspiel-Kenntnis- 
se sind nicht notig: Die Texte wurden 
sorgfaltig ins Deutsche iibertragen und 
die Sprachausgabe synchronisiert. 





A BEI Gesprachen mit 
anderen personen haben 
Sie die wahl zwischen 
mehreren antworten. 



ausgeflippt: die schrage 
story verarbeitet locker 
ein ze1t-paradoxon. 




Oft 



MtT AUSREICHENDER BALLON-MENGE VERLASST SIMON DIE 
STADT AUF DEM LUFTWEG, 



■ ■ ■tzmBBBL... 












Nachdem unser Held dem Goblin-Camp entkommen ist, 
nahert er sich der todesfe5tung seines erzfeindes 
Sordid. 



Verkehrte Welt: LucasArts, 
einst Garant fur knifflige 
Grafik-Abenteuer, ver- 
fliichtigtden Spielwitz 
zwischen Animations- 
Bombast und Story-Aus- 
schweifungen - siehe 
»Fuil Throttle«. Das engli- 
sche Program mierteam 
Adventure Soft macht in- 
des Anstalten, die An- 
spruchsliicke aufzufiillen. 
"Simon the Sorcerer 2« 
kupfertstellenweise recht 
gehorig bei LucasArts- 
Klassikern wie »Monkey 
Island^ ab, dochder 
Zweck heiligt die Mittel. 
Das Resultat ist namlich 
ein sehr umfangreiches, 
durch und durch vergniig- 
liches Adventure, bei dem 
weder Humor noch Puzz- 
les zu kurzkommen., 
Auch wenn manche Rat- 
selldsungargverzwickt 
ist, werden die Gesetze 
der Logik nicht allzuweit 
gebogen. 

Vor allem macht es Spafi, 
den flapsigen Antihelden 
Simon durch ein Szenario 
vollerschragerTypenzu 
geleiten. 



tip 



- Urn ins SchlofS zu gelangen, 

miissen zunachst die Wachen be- 
stochen werden. 100 D-Mark er- 
halt man, wenn einem die Mit- 
gliedschaft im Verein der Verriick- 
ten gelingt. Urn den anschlieften- 
den Tiirsteher zu iiberwinden, 
braucht Simon zudem eine Karte, 
die ihn als Hofmagier ausweist. 

- Simon hat beim Magie-Wettbe- 
werb nur dann eine Chance, wenn 
er seine Mitbewerber mit einer 
Stinkbombe ausschaltet. Wichtige 
Zutat: Der Sumpfling muft seine 
beruhmte Sumpf-Suppe kochen. 



MS-DOS-PC 



Musterknabe der 
Grafik-Adventure- 
Schule: Witzig, mo- 
tivierend und mit 
gr und soli den 
Ratseln gespickt. 

vvvvvvvwo 
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Hpiele-Test 



Nicht wenige Adventure- 
Fans werfen LucasArts 
vor, mit Voilgas die eige- 

nen Ideale verraten zu 
haben: Was Puzzles und 
Spieltiefe anbelangt, ist 
das Biker-Abenteuerein 
Leichtgewicht. Ich sehe 
dasaberanders: Die 
renommierten Grafikad- 
venture-Profis dachten bei 
Full Throttle gezielt an Ein- 
steiger sowie Leute, die 
einfach eine Geschichte 
geniefien wollen, ohne 
sich wochenlang an Puzz- 
les die Zahne auszu- 
beiften. 

Es bestechen die tolle 
Soundkulisse und stim- 
mungsvollen Animatio- 
nen; die gezeichneten 
Charaktere ubertreffen 
die meisten Schauspieler 
interaktiver Filme um Lin- 
gen. Dazu kommt der aller 
Nettigkeit beraubte und 
gerade dadurch erfri- 
schend andere Protago- 
nist: Ben ist eben kein 
langweiliger, holder Mar- 
chenprinz, sondern der 
fiese, grobschlachtige 
Chef einerwilden Motor- 



VOLLGAS (FULL THROTTLE) 



I LucasArts 
I DM 120,- 
I bereits erschienen 



Fur die Reparatur des Motorrads 
sind drei Objekte notig: Schweift- 
gerat (Tiir des Campingwagens 
eintreten, hinten-rechts nach 
unten fahren), eine Vorderradga- 
bel (das Schrottplatz-Tor mit dem 
Vorhangeschlofi blockieren und 
drinnen den Hund mit etwas 
Fleisch in ein Wrack locken; selbi- 
ges per Magnetkran anheben) 
sowie Benzin (die Polizisten 
anlocken und sich im Schatten 
verstecken, dann Schlauch und 
Kanisterbenutzen). 



MS-DOS-PC 



Wenig komplexes 
Erwachsenen-Adven- 
ture mit finsteren 
Bikern und sehens- 
werten Animationen. 

vvvvvvvQOO 
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BEN SCHAUT ER- 
STAUNT - SEIN VOR- 
DERRAD HAT SICH 
WAHREND DER FAHRT 
VERABSCHIEOET. 



Vom Hersteller als »interaktives Roadmovie« angepriesen, richtet sich 
dieses stimmungsvolle Grafik-Adventure an Einsteiger und Cineasten. 



as past auf keine 

Lederjacke: Nach- 
dem seine Motorrad-Gang 
als Eskorte fiir den alten 
Corley angeheuert wurde, 
wacht Ben im Inneren eines 
Mullcontainers auf. Zwi- 
schenzeitiich hat man Cor- 
ley, Chef der letzten Motor- 
radfabrik Amerikas, hin- 
terrucks ermordet. Der rup- 
pige Biker schwdrt sich, 
den Tater zu uberfuhren 
und auBerdem den Konzern 
nicht in die Hande des 
schmierigen Ripburger fal- 
len zu lassen. 
LucasArts' Grafik- 
Adventure »Vo1lgas« 
(im englischen Ori- 
ginal »Full Throttle« 
genannt) wartet 
mit einer gewohnt 
komfortablen 
Mausbedienung 
auf, die stilgerecht 
im Totenkopf-Look 
gehalten ist. Befin- 
det sich der Maus- 
zeiger uber einem 
Gegenstand, wird 
er mit einem Klick 
untersucht, aufge- 
nommen Oder 

manipuliert. Der vierschrotige Ben lost etli- 
che Probleme aber auch einfach mit der 
Faust Oder einem kraftigen Tritt. In einer von 
zwei Actioneinlagen muS Ben an einen 
bestimmten Gegenstand gelangen, indem er 





Bei den Kampfen kommt es auf die richtige 
taktik und schnelle heaktionen an. 




AUF DEM WEG ZUM SPANNENDEN SHOWDOWN RET- 
TET BEN SEINE GESINNUNGSGENOSSIN Mo. 



SIE STEUERN DEN BIKER 
MIT EINFACHEM MAUS- 
INTERFACE UMHER. 



eine stillgeiegte StraSe 
von allerlei Konkurrenz- 
Bikern saubert. Diese 
sind jedoch mit einem 
breiten Arsenal an Hieb- 
waffen ausgerustet, 
was die Sache zu kei- 
ner Spazierfahrt macht. 
Ein anderes Mai mus- 
sen Ben und seine Kumpanin Mo ein wildes 
Crash-Derby uberstehen. 
Neben diesen Sequenzen unterbrechen auch 
zahlreiche selbstablaufende Animationen 
die Handlung: Die Designer haben yiel Wert 
auf Atmosphare und Story gelegt, das 
eigentliche Spiel tritt dabei teilweise in den 
Hintergrund. 

Doch gerade in dieser Mischung liegt die 
Faszination von Voilgas: Das dustere Ambien- 
te mit einsamen Highways und martialischen 
Rockern verbindet sich mit fantastischen 
Grafiken und tollen Soundeffekten zu einem 
besonderen Spielerlebnis. Adventure-Profis 
seien aber gewarnt: Mit fruheren LucasArts- 
Spielen kann der Schwierigkeitsgrad von Full 
Throttle nicht mithalten. 
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Hpiele-Test 



ARC THE LAD 



■ Craft/Sony 

■ DM 120,- 

■ Friihjahr '96 



Fans klassischer Nippon-Abenteuer frohlocken: Mit -Arc The Lad« pra- 
sentiert Craft ein strategisches Rollenspiel aus der Vogelperspektive. 



K3 



er hinter »Arc the 

Lad« ein reinrassi- 
ges Fernost-Rollenspiel 
vermutet, entlarvt das 
lang ersehnte Spiel bald 
als Strategie-Titel. Die 
anfangs dreikopfige Hel- 
dengruppe marschiert 
uber Landkarten von ei- 
ner Nation zur nachsten, 
halt automatischen Roi- 
lenspielplausch und tip- 
pelt zum benachbarten 
Schlachtfeld: Samtli- 
che Gefechte werden 
rundenweise aus- 
getragen, die ma- 
ximale Bewegungs- 
weite wird durch hel- 
le Bodenfelder mar- 
kiert. 

Haben Sie Ihre Figu- 
ren plaziert, wahlen 
Sie zwischen 
Attacke, Magie Oder 
kramen im Rucksack 
nach einem geeigne- 
ten Gegenstand. Ihre Figuren prugeln mit bra 
chialen Kombos auf die Monster ein, uberra- 
schen mit flotten Kung-Fu-Einlagen Oder ru- 
fen tote Kumpane mit 
einer Zauberfrucht ins 
Leben zuriick. Samtli- 
che Kampfsituationen 
werden mit dynami- 
scher Anime-Bewegung 
demonstriert, die 
Menu-Symbole rotieren 
in "Secret of Mana«- 
Manier uber dem Hel- 
denhaupt. Stellten 

Gelandeformationen fur den "Shining Force«- 
Kampen Hindernisse dar, uberwinden Arc 
und seine Gefahrten Felsen Oder Hohenun- 
terschiede mit einem Sprung: Ihr Charakter 
landet mit wehender Mahne auf dem Zielfeld 
und prugelt auf seine Kontrahenten ein. 
Entgegen renommierten Strategietiteln filzen 
Sie das Terrain wahrend der Schlacht, nach 
dem Kampf wird ohne Chance auf Gelander- 
durchsuchung zur Weltkarte zuriickgebiendet. 
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Ihre blauhaarige Heldin 
sturmt zum nachsten ziel- 
FELD. 



vor der nachsten schlacht 
speichern Sie den Spiel- 
stand: Ihre Helden schlagen 
ein gemutliches lager auf. 





Ein motorisierter Zeppelin 
bringt die gruppe auf den 
nachsten kontinent. 

Ein riesiger aztekenzug ist 
□as zweite Transportmit- 
tel. Das gerenderte Un- 
getum zwangt sich aus ei- 
NER Tempelstadt heraus. 



Nach siegreichem Gefecht wird die Handlung 
weitergesponnen: Ihre Gruppe wird mit neu- 
en Auftragen betraut und besucht mit anti- 
ken Transportmitteln wie Luftschiff oder Azte- 
ken-Zug andere Kontinente. 
Unserem Test lag die japanische Fassung 
von »Arc the Lad« zugrunde. Sony hat jedoch 
angekundigt, dieses und auch weitere Nip- 
pon-Rollenspiele und Action-Adventures 1996 
nach Deutschland zu bringen. 



Hintergrundgeschichte 
und Konversation bleiben 
wegen japanischer Bilci- 
schirmtexteverborgen, 
hindern den Kenner aber 
nichtam Durchspieien: 
Man wird automatisch 
durch dieverschiedenen 
Handlungselemente ge- 
scheucht, die Interaktion 
beschrankt sich auf dtirf- 
tige Unterhaltungen und 
traditionelles Strategie- 
scharmiitzel. Die 
schummrigen Fantasy-Op- 
tiken orientieren sich an 
den letzten Rollenspielen 
desjapanischen Elite-Ent- 
wicklers Square, die klas- 
sischen Musik-Themen 
vermitteln ziinftiges Ani- 
me-Flair. Trotz solider 
Technik und netten 3D-Ef- 
fekten kann »Arcthe Lad« 
wedermitden revolu- 
tionaren »Chronotrigger«- 
Grafikennochdermit- 
reifienden »Final Fantasy 
3«-Musik (beides Super 
Nintendo) konkurrieren. 
Strategie- und Roilenspie- 
lerfreuensich iiberden 
fliissigen Spielverlauf, ha- 
ben den Titel allerdings 
binnen einer Woche 
geldst. Rollenspiel-E'm- 
steiger verleiben das 
marchenhaft prasentierte 
Arc The Lad ihrer Samm- 
lung ein, Veteranen hoffen 
auf einen anspruchs- 
volleren Nachfolger. 



' P ,- s 



Erfahrene Heldentruppen haben 
es in spateren Gefechten leichter: 
Speichern Sie nach jedem Szena- 
rio und wahlen Sie das Schlacht- 
feld erneut an. Manche Monster 
zeigen sich noch mal und versor- 
gen die erprobten Recken mit 
wertvollen Erfahrungspunkten. 



PLAYSTATION 



Farbenprachtiges 

Fantasy-Scharmutzel 
mit teichten Kampfen 
und eindrucksvollen 
Fantasy- Hymnen. 

vvvvvyvooo 



7 



o 



BJpiele-Test 



Um die edle Lizenzja 
nichtzu vergeigen, recy- 
celten die Program mierer 
allseits bekannte Adven- 
ture- Konzepte. In sich 
abgeschlossene Missio- 
ned Gegenstand-Suche, 
gruppendynamisches 
Puzzleknacken mitviel 
Geschwatz - sehr manier- 
lich und unterhaitsam. 
Ohne das Star-Trek-Feel- 
ingunddiegutdurch- 
dachten Plots war's frei- 
lich nurgehobenes Mittel- 
maft. Drei Schwierigkeits- 
grade und viele Hilfsfunk- 
tionen erfreuen Einsteiger, 
wahrend Profis tiber 
durchwachsene Komple- 
xitat und holzerne Grafik 
murren. Trotz solcher klei- 
nen Schwachen kann das 
Weltraum-Abenteuer un- 
termStrich iiberzeugen. 



MS-DOS-PC 



Braves Grafik-Aben- 
teuer mit Trekkie- 
Bonus. Starke 
Story, solides Puzz- 
le-Design. 

WV.XVWOOO 



STAR TREK: A FINAL UNITY 



■ Spectrum Holobyte 

■ DM 120. 

■ bereits erschienen 




off in der 

Neutralen 
Zone: Grower 
Schlachtkreuzer ver- 
folgt wehrloses 
Winzschiff. Raum- 
schiff Enterprise, 
rein zufalligerweise 
mit Warp-Geschwin- 
digkeit vorbei- 
rauscht, wird ange- 
funkt. Captain 
Picard schaltet 
schnell: Er lafrt die 
Verfolgten an Bord 
beamen, alle finste- 

ren Drohungen der Mamsell vom Kriegsschiff 
ignorierend. Die Geretteten haben indes 
nichts Besseres zu tun, als den Besuch bei 
einem vulkanischen Gelehrten zu fordern. 
AuSerdem soil die Enterprise eine bedrohte 
Raumstation retten - was nun? 
Hier sagen Sie der Crew aus der »Next Gene- 
ration«-Serie, wo die Enterprise als nachstes 
hinfliegt. Die einzelnen Adventure-Missionen 
konnen in verschiedenen Reihenfolgen gelost 
werden. 1st man an seinem Ziel angelangt, 
werden vier Personen runtergebeamt; die 



In den Adventure-Abschnit- 
ten reden sle mit den team- 

kollegen und setzen brav 
gegenstande ein. 



Zusammen- 

setzung der 

Teams ist 

verschieden. 

An Bord der 

Enterprise 

ubernehmen ambitionierte Mini-Picards frei- 

willig die Steuerung, um andere Planeten 

anzufliegen oder eine Raumschlacht zu 

bestehen. Im Maschinenraum wird festge- 

legt, wieviel Energie auf die einzelnen 

Schiffssysteme gelegt wird. 



Schnittig: Fur Story und 
stimmungsvolle Soundku- 
lisse haben sich die Tiift- 
ler bei Origin einen Ehren- 
Oscarverdient. Prugelei 
und Mini-Puzzles gehen 
eine harmortische Fifty- 
Fifty-Allianz ein. Anfangs 
ist der Faszi nations- Fa ktor 
gigantisch: Gegenstande 
mitnehmen, alles auspro- 
bieren, Gegnerverprii- 
geln;dazwischengibt's 
dann doch etwas Leerlauf. 
Ein, zwei frustige Ecken 
nerven, doch die Gesamt- 
motivation ist hoch. 



MS-DOS-PC 



Schwarzwaidkli- 
nik: Schaurige SF- 
Story in ausgewo- 
genes Spielprinzip 
gebettet. 

vvvvvvvvoo 



BIOFORGE 



rigin, die beruhmt-beruchtigten Erwei- 
terer gangiger Hardware-Schmerzgren 

zen, wagten sich an ein Action-Adventure. 

Der 3D-»Bioforge«-Spieler bekommt das 

Geschehen aus verschiedenen 

Kamerawinkein gezeigt. Je nach- 

dem, in welche Ecke eines 

Raumes Sie spazieren, wird auto- 

matisch auf einen neuen Blick- 

punkt umgeschaltet. 

Die komplexe Steuerung unseres 

Helden wird ausschlieSlich mit 

dem Keyboard abgewickelt. 

Gegenstande werden untersucht, 

mitgenommen und spater einge- 

setzt. Aufcerdem verprugelt man 

nahende Gegner mit FuStritten, 

Kinnhaken oder benutzt eine 

Laserpistole als Waffe. Unfreundl 

che Gestalten gibt es genug: 

Unsere Spielfigur entkam der Ein- 



I Origin 

I DM 120.- 

I bereits erschienen 



zelzelle in einer pianetaren Station, deren 
Zweck schaurige Gen-Experimente sind. Halb 
Mensch, halb Maschine sucht der Held seine 
wahre Identitat. 




wer wird denn nach dem ausseren gehen? der gr1mmige 
Cyborg ist unser Held und fummelt gerade kompetent am 
Terminal der Stationswache herum. 







Bjpiele-Test 



MYST 



I Brofferbiiild /SunSoft 
I DM 100.- bis 120, 
I bereits erschienen 




Das innovativste CD-Adventure der letzten Jahre: Mit wunderschonen 
Standbildern und sanftem Ambiente-Sound zieht uns »Myst« in eine 
Welt audiovisueller Ratsel und Logik-Knobeleien. 



ie bezaubernde Kii- 

stenlandschaft mit 
Marmortempeln, sanft an- 
steigenden Dunen und 
kraftigem Waldwuchs birgt 
ein Geheimnis. Aus einem 
Buch der Insel-Bibliothek 
fleht ein Unbekannter um 
Hilfe. Suchen Sie die feh- 
lenden Seiten der verwun- 
schenen Schwarte und ge- 
ben Sie der armen 
Kreatur ihre Freiheit 
zuruck. Erst bffnen Sie 
durch geschicktes Ma- 
nipuiieren sonderbarer 
Apparaturen, durch 
Kombinationsgabe und 
ein gutes Auge das 
Tcr zu vier weiteren 
Welten, in die es die 
Seiten verweht hat. 
Danach betreten Sie 
die mysteriose Paral- 
leldimensionen: Auch 
im Land der Mecha- 

nik, in einer Waidwelt, einem windzerklufte- 
ten Gebirge und in der Dunenlandschaft er- 
warten Sie verschrobene Ratsel, aber kaum 
ein Lebewesen. 

Im Gegensatz zu anderen Grafikadventures 
sind Sie allein und konnen keinen Passanten 
um Rat fragen. Dafiir ist Myst aber auch ein 
pazifistisches Vergnugen, in dem kein Ork 
Oder Schwarzmagier den Weg verstellt. Ledig- 
lich die uberall herumstehenden Artefakte 
zeugen vom Besuch vernunftbegabter Lebe- 
wesen. In einem gestrandeten Raumschiff 
spielen Sie Orgel, um die Bedienungsele- 



Kinja, 

itkkiht in Kitjerew Vommwtr 
nehtn btmftircini iu^ersf wickfye \ 

urn kic/&dvitkf Usui zuidnhen. 



Hnur die PC-Version kam bislang 
in den genuss einer vorbildli- 
chen Ubersetzung: Uralte Per- 

gamente und gehei m n isvolle bot- 
schaften wurden ins deutsche 

ueertragen. 





In Myst gibt's keine Echtz 
Animationen: Machen Sie 
einen Schritt nach vorne. 



Ein Grafikadventure fur kreative und ent- 
spannte entdecker. die m yst-ratsel stellen 
sowohl ihre logik, als auch ihr mu5isches 
Talent auf die Probe. 

mente zu verstehen, Sie blicken durch einsa- 
me Fernrohre zu entfernten Landstrichen und 
arrangieren ein Ka- 
nalsystem, um sich 
langsam an das Ge- 
heimnis der Fantasy- 
Welt heranzutasten. 
Eine Umsetzung fur 
die Playstation ist in 
Arbeit und wird im 
Fruhjahr uber Psygno- 
sis/Sony in Deutsch- 
land erscheinen. 



■ ■ i 

fIRD BLITI5CHNELL EINE NEUE ANSICHT 
GEBLENDET - EIN DIGITALES BlLDER- 



Mysterschtenvorzwei 
Jahren exklusiv fur den 
Macintosh und avancierte 
in Windeseilezum Klassi- 
ker. Trotz des weltweiten 
Erfolges ist das Adventure 
umstritten: Im Gegensatz 
zuden meisten Konkur- 
renzprdoukten bestehtes 
zu 95 Prozent aus Grafik- 
und Sound-Daten, das ei- 
gentliche Programm ist 
verschwindend klein. 
Ihre Interaktion istsomit 
eingeschrankt: Sie klicken 
auf die Gegenstande Ihrer 
Wahl,verschieben mit 
dem Cursor Hebel und 
Schalterund bewegen 
sich via Richtungspfeil. 
DieTraumlandschaft be- 
steht aus Standbildern, 
die einer beneidenswer- 
ten Phantasie entspran- 
gen, aber nur seiten ani- 
miert sind. Lediglich die 
unzahligen Soundeffekte 
(rauschen, knattern und 
poltern) beleben die et- 
was sterile Fantasy-Welt. 
Die Ratsel sind vielfaltig 
und sprechen sowohl den 
logisch, als auch musisch 
begabten Menschen an. 



Myst spricht 
Deutsch: Durch die 
sorgfaltige Uberset- 
zung die beste Ver- 
sion. 

vvvvxvvvoo 



SATURN 



Botschaften und 
Beschriftungen nur 
teilweise deutsch, 
fast so schon wie 
die PC-Variante. 

vyvvv » vOOO 



Keine komplett 
deutsche Uberar- 
beitung, aber far- 
benfrohe Vollbild- 
Grafiken. 

\\vys^'SOOO 
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Itrategiespiele und Simulationen 



HEXFELDHERREN & 
JOYSTICK-FLIEGER 




Strategiespiele waren lange eine Domane der MS-DOS-PCs, 
doch nun holen die neuen 32-Bit-Konsolen auf. Die ersten viel- 
versprechenden Neuerscheinungen werden zuerst fur die Play- 
station entwickelt. Was aber ist mit den Flugsimulationen? 



raditionell gelten Strategiespie- 
I le und Simulationen als Para- 
dedisziplinen der MS-DOS-PCs. Die 
Griinde dafur sind vielfaltig: Zum einen 
war bislang das europaische Videokon- 
solen-Publikum im Schnitt wesentlich 
junger als die PC-Gemeinde. Die prinzi- 
pieli eher geruhsameren Strategiespie- 
le, die ausgiebiges Tufteln anstelle 
schneller Reflexe betonen, hatten es 
da verstandlicherweise schwer. Aber 
auch technische Ursachen fuhrten zu 
der Entwicklung - Maussteuerung ist 
fur das Bewegen verschiedener Trup- 
pen-lcons nahezu ideal, das Speichern 
von umfangreichen Spielstanden ein 
MuS und kontrastreiche Monitore mit 
hoher Auflosung fur detaillierte Land- 
karten wiinschenswert. All das aber 
sind Dinge, die mit herkommlichen 
Videokonsolen nicht Oder nur teilweise 
verwirklicht werden konnten, wenn- 
gleich vereinzelte Spiele {z.B. "Advan- 
ced Military Commander-') auch aus 
dem Gamepad eine intuitive Bedienung 
herauskitzelten. 

Nicht unwesentlich zur momentanen 
Situation beigetragen hat auch die Poli- 



tik der deutschen Distributoren, japani- 
sche Strategie-Videospiele weitgehend 
unbeachtet zu lassen. Denn in Japan 
erfreuen sich Strategiespiele durchaus 
groSer Beliebtheit, Programme wie 
»Atlas« Oder »A-Train« sorgen dort fur 
Verkaufsrekorde. Doch ein GroSteil der 
japanischen Taktikkost blieb hierzuland 
lange Zeit Hardcore-Fans vorbehalten, 
die sich an Direktimporten und japani- 
schen Bildschirmtexten nicht weiter 
storten. Man darf auch nicht verges- 
sen, daS es ein Video- 
spiel war, welches vor 
Jahren die PC-Spiele aus 
der tristen Strichgrafik- 
Eintonigkeit auf den 
»rechten Weg« brachte: 
Das PC-Engine-Programm 
»Nectaris« inspirierte mit 
-Battle lsle«< und dessen 
Nachziehern eine ganze 
Generation von PC-Tak- 
tikspielen. 

Im Sektor Simulation 
sucht man eine solche 
Beeinflussung vergeb- 
lich. Aber auch hier hat zeit fur den 



sich seit den Tagen eines "Flight 
Simulator 2« sehr viel getan. Rich- 
tungsweisende Programme wie "Strike 
Commander« fuhrten Bombastgrafik 
und Story-Elemente ein; heute gehoren 
Flugsimulationen zu den rechenzeitin- 
tensivsten Computerspielen uberhaupt. 

IM WESTEN GIBT'S NEUES 

Mittlerweile beginnt sich in Europa der 
Strategiesektor zu verandern. Einer- 
seits sind die neuen, technisch versier- 
ten High-End-Konsolen bewuSt auf ein 
erwachsenes Publikum ausgerichtet, 
zum anderen werden die Strategiespie- 
le grafisch immer aufwendiger. Tak- 
tikprogramme fur PC, Playstation und 
Saturn zielen in Zukunft immer mehr 
auf ahnliche Kauferschichten, einige 
Hoffnungstrager werden bereits gleich- 
zeitig fur alle drei Systeme entwickelt. 
Im Spezialgebiet der Echzeit-Strategie 
{z.B. "Dungeon Keeper«) durften Sony 
und Saturn schon bald zum ernstzu- 
nehmenden Konkurrenten fur MS-DOS- 
PCs werden. 

MS-DOS-PC 

Auf PCs hat das Strategie-Genre viele 
Jahre Zeit gehabt, urn zu reifen und 
den Mantel des haSlichen Entleins 
abzustreifen. Mittlerweile gehoren 
Super-VGA-Grafik, durchdachte Benut- 
zeroberflachen und grafische Schman- 
kerln praktisch zum Standard. Echtzeit- 
Spektakel a la »Command&Conquer« 
begeistern mit toller Presentation, Mis- 
sionsvielfalt und Mehrspieleroptionen. 
Hochwertige Taktikkost gehort zu den 
beliebtesten Spieletypen bei PC-Fans. 
Ebenso hat das Genre einige der 
besten PC-Spiele uberhaupt hervorge- 
bracht, man denke nur an »Populous« 




EL-KLASSIKER »NECTARIS« WURDE VOR EINIGER 
PC WIEDERVEROFFENTLICHT. 



o 




ORIGINS "STRIKE COMMANDER'' BOT TOLLE FLUGGRAFIK 
BEEINDRUCKENDE LANDSCHAFTEN UND VIEL STORY. 




DER LETZTE TEIL DER ERFOLGREICHEN BATT- 
LE-I5LE-SERIE HEI5ST »SCHATTEN DES IMPE- 
RATORS« UND LAUFT UNTER WINDOWS 95. 



Oder »Civilization«. Wie schon erwahnt, 
fuhrt fur Simulationsfreunde sowieso 
kein Weg am PC vorbei - von Klasse- 
programmen wie "Flight Unlimited'', 
•Apache Longbow Oder »U.S. Navy 
Fighters« sind keine Konsolen-Umset- 
zungen geplant; sie waren technisch 
wohl auch gar nicht moglich. 
Ein Ende des Simulations- und Strate- 
giebooms fur MS-DOS-PCs ist nicht 
abzusehen; es darf auch in Zukunft 
mit zahlreichen Neuerscheinungen und 
faszinierenden Ausnahmeprodukten 
gerechnet werden. 

PLAYSTATION, SATURN & 3DO 

Der erste Schwung von Spielen fur die 
neuen 32-Bit-Konsolen war nicht gera- 
de eine Fundgruppe fur Computer-Stra- 
tegen: Zu groS war die Verlockung, mit 
den Grafikfahigkeiten der Spezialchips 
zu experimentieren und rasante Auto- 
rennen Oder Actionspiele zu program- 
mieren. Doch die neuen Software- 
Ankundigungen geben zu Hoffnungen 
AnlaS: SSIs "Panzer General" erscheint 
in Kiirze fur die Playstation, ebenso 
Bullfrogs "Syndicate Wars«. Vor allem 
fur Echtzeit-Taktikspiele scheinen 
Saturn und Sony PSX sehr gut geeig- 
net, konnen sie hier doch die Spezial- 
chip-gestarkten Muskeln spielen lassen 



und ganz nebenbei realisti- 
sche Lichteffekte Oder frisch 
berechnete Rendergrafiken 
einflechten. Dank hoher Bild- 
schirmauflosung sind aber 
auch herkommliche, hexfeld- 
basierte Strategiespiele bes- 
ser zu verwirklichen, als auf 
den bisherigen Videokonso- 
len. Momentan scheinen die 
Entwickler die Playstation zu 
bevorzugen, was Vorankundi- 
gungen und Veroffentlichungs- 
termine betrifft. 
Das 3D0 ist schon wesentlich langer 
auf dem Markt, als die jungste 32-Bit- 
Konkurrenz, konnte sich im Strategie- 
bereich aber trotzdem kaum Lorbeeren 
sichern. Das liegt nur zum Teil an der 
Marktpolitik der Hersteller, vor allem 
aber an den technischen Beschrankun- 
gen dieser Konsole. So ladt die niedri- 
ge Auflosung kaum dazu ein, detaillier- 
te Hexfeld-Schlachtfelder zu program- 
mieren. Fur Flugimulationen ganzlich 
ungeeignet ist der vergleichsweise 
langsame Prozessor, dem fur aufwendi- 
ge physikalische Berechnungen 
schlicht und ergreifend die Puste fehlt. 
Sind Simulationen somit fast vollige 
Fehlanzeige, werden 3DO Strategen 
zumindest vereinzelt fundig; z.B. beim 
Weltraumspiel "Star Control" Oder dem 
Taktikknuller "Panzer General". 

AUSBLICK '96 

Viele Konsolen-Strategiespiele, die in 
Japan bereits auf dem Markt sind, wer- 
den erst mit einiger Zeitverzbgerung 
den Sprung nach Deutschland schaf- 
fen. So darf man sich auf die Saturn- 
und Playstation-Titel »A-Train«, »Sim 
City 2000« und »Sim Tower« freuen. 
Das fast fertige »Warhammer Fantasy 
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Battles" wird zeitgleich fur PC und Play- 
station, etwas spater ebenfalls fur 
Saturn, erscheinen. Saturn-Generale 
warten sehnsuchtig auf "World Military 
Commander", einem komplexen Strate- 
gietitel, das den gesamten Zweiten 
Weltkrieg abdecken will. 
Die neuen Spiele von KOEI (bekannt 
fur "Ghengis Khan", "Bandit Kings" 
Oder »Balor of the Evil Eye") sollen fur 
Saturn und Playstation veroffentlicht 
werden, auch Bullfrog setzt neben PC 
auf 32-Bit, scheint aber zur Zeit die 
Sony-Konsole zu bevorzugen. Dafur soil 
die japanische »Riglord-Saga« zunachst 
fur Saturn erscheinen. Fur 3DO sieht 
der Taktikhimmel eher duster aus - 
wenn uberhaupt, kann mit verspateten 
Umsetzungen gerechnet werden. PC- 




MICROSOFTS FLIGHT SIMULATOR GILT ALS INBEGR1FF 
REALISTISCHER. KOMPLIZIERTER SIMULATION AUF DEN PC. 

Feldherren haben nichts zu befurchten: 
Von vielen japanischen Programmen 
gibt es Konvertierungen, vor allem aber 
eine groSe Menge von PC-Eigenentwick- 
lungen. Als Beispiele sei »Command& 
Conquer" und dessen noch fur diesen 
Winter geplanten Nachfolger genannt. 
Ebenfalls nur fur PCs kundigt sich unter 
dem Arbeitstitel "Flight Combat- der 
langersehnte Nachfolger von Looking 
Glass' "Flight Unlimited'' an. (la) 



SYSTEM-CHECK: SIMULATIONEN 
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Die Redaktion beurteilt subjektiv, wie gut die Hardware der einzelnen Systeme fur Strategiespiele und Simulatio- 
nen ausgelegt ist. Die Wertungen gehen von 1 (ganz schlecht) bis 10 (iibeiragend). »Spiele-Angebot« berucksich- 
tigt die Deutschland-Erscheinungen bis Januar 1996. »Spiele-Perspektiven« bezieht sich auf die Ankundigungen 
der Softwarefirmen bis Ende '96. 



o 



Hpiele-Test 



Mein persbnlicherTaktik- 
Liebling hei&t Panzer 
General, da es groBe 
Komplexitat mit einfacher 
Bedienung kombiniert. 
Vorallem derKampa- 
gnenmodus mit Einheiten- 
Benennung und Heranbil- 
den einerschlagkraftigen 
Vetera nentruppe halt 
lange bei der Stange. 
Leidergehtbeider3D0- 
Version durch die super- 
groften Hexfelderder 
Uberblick floten; so 
bewegt man seine Flug- 
zeuge oft iiber fiinf Bild- 
schirme hinweg. In der 
Praxis stiirt das gewaltig, 
da kombinierteAngriffe 
erschwertwerden. Statt 
ziigigem Icon-Anklicken 
perMausfahrtman mit 
dem Gamepad etwas 
umstandlich durch Aus- 
wahlmenus. Und wer 
mochte schon die Option 
nutzen, Dutzende von 
Truppennamenper 
qualender Buchstaben- 
Auswahl einzugeben? 



tip 



Schwachen Sie mit Ihren »weiften« 
Hilfstruppen die gegnerische Ein- 
heiten und vernichten diese dann 
mit »schwarzen« Kerntruppen; 
ebenso werden nur Kerntruppen 
mit Elite- Re placements versehen. 



Komplexes Hex- 
feld-Strategiespiel 
mit 38 Szenarios 
und 350 Truppen- 
typen. 

•••••••ooo 






MS-DOS-PC 



Komfortable Maus- 
steuerung und 
gute Ubersicht 
dank hoher Bild- 
schirmauflosung. 

*,y vx w WQO 



PANZER GENERAL 



I DM 120,- 

I bereits erschienen 



Ohne Glorifizierungen prasentiert dieses komplexe Hexfeld-Taktikspiel 
fiinf Feldziige sowie Einzelschlachten des Zweiten Weltkriegs. 



^ 
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ie renommier- 

te Strategie- 
spiel-Schmiede SSI 
nimmt sich mit "Pan- 
zer General* die Land- 
schlachten des Zwei- 
ten Weltkriegs in 
Europa vor. Aul?er 
einigen geschmacklo- 
sen Kampfanimatio- 
nen und undokumen- 
tierten Original-Film- 
aufnahmen, die man 
beide abwurgen kann, 
halt sich das Pro- 
gramm mit dem Aus- 
schmucken der 
Kampfhandlungen 
zuriick - die Betonung 
liegt klar auf dem 
Befehligen abstrakter 

militarischer Einheiten, deren personelle Star- 
ke in Punkten von 1 bis 15 angegeben wird. 
Die Truppen sind in Gattungen wie »Panzerab- 
wehr« und »taktische Bomber" eingeteilt und 
gewinnen durch Kampfe an Erfahrung. Verlu- 
ste mussen ebenso ausgeglichen werden wie 
Defizite an Treibstoff und Munition. Die Spiel- 
wahrung heiBt »Prestige« und wird fur Verstar- 
kungen, Ausrustungs-Upgrades und neue Ein- 
heiten verpuivert. Alle 38 Missionen kdnnen 
Sie auf beiden Seiten spielen, die fiinf Kam- 
pagnen konzentrieren sich jedoch auf die 
deutsche Seite. Durch vorzeitiges Erfiillen 
einer Mission verandert man den Kriegsver- 
lauf zum Positiven, zudem lassen sich soge- 
nannte >Kerntruppen« von Einsatz zu Einsatz 









Wahlweise werden bei K 

KLEINE AN1MATIONEN GEZEI 



MPFEN 
GT. (PC) 




WFGEN DER GERINGEN AUFLOSUNG PASSEN 
WENIGER HEXFELDER AUF DEN BlLDSCHIRM. (3DO) 



Plotzliche Schneefalle konnen 
die taktische lage vollig auf 
den kopf stellen. (pc) 



mitschlei- 
fen, wo- 
durch die 
Armee im- 
mer schlag- 

kraftiger wird. Im Gegensatz zur PC-Version 
sind die Hexfeider beim 3DO-Panzer-General 
aufgrund der geringeren Auflosung etwa dop- 
pelt so groB geraten, wodurch ein kleinerer 
Ausschnitt des Schlachtfelds auf den Bild- 
schirm palSt. Dies ist umso storender, als es 
bei Panzer General auf die exakte Kombina- 
tion oftmals weit verstreuter Truppentypen 
ankommt. Auf die in Kurze erscheinende Play- 
station-Version darf man gespannt sein - hier 
stimmt die Auflosung wieder. 
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Hpiele-Test 



COMMAND & CONQUER 



Echtzeit-Strategie par excelence: Im elektronischen 
Sandkasten bekampfen sich wuselige Miniaturarmeen. 



Westwood Studios 
DM 120,- 
bereits erschienen 



in 



ach cfem Verfall der 

traditionellen politi- 
schen Strukturen dominie- 
ren zwei Machtgruppen auf 
der Erde: Die GDI wurde 
von der UNO ins Leben 
gerufen, die Bruderschaft 
von NOD fuhrt sich auf 
einen uralten Geheimbund 
zuruck. Als mit dem »Tiberi- 
um« ein ungeheuer wertvol- 
les Mineral entdeckt wird, 
gehen die hochgerusteten 
Streitkrafte beider 
Organisationen auf- 
einander los; Europa 
und Afrika werden 
zum Schauplatz von 
erbitterten takti- 
schen Schlachten. 
Westwoods Neuling 
"Command & Con- 
quer'' besticht sofort durch seine Auf- 
machung. Trotz niedriger Bildschirmauf- 
losung wirken die herumeilenden 
Infanteristen und Fahrzeuge »echt«, 
selbst das kleinste Gebaude wurde 
gerendert. Dazu kommen hochwertige 
Zwischensequenzen, von Schauspielern 
vorgetragene Missionsbeschreibungen 
sowie eine Vielzahl 
von Animationen und 
Soundeffekten. Die 
Bedlenung ist voll- 
standig auf Maus- 
steuerung ausgelegt; 
mit ein oder zwei 
Klicks werden 
Gebaude errichtet, 
Truppen ausgehoben 
und Fahrzeuge repa- 
riert. Bei gedruckter 
Maustaste lassen 
sich in Sekunden- 

schnelie Dutzende von Soldaten auswahlen 
und zum selben Ziel schicken. Gesprochene 
Meldungen und eine zoomende Radarkarte 
erleichtern das Bewaltigen der abwechs- 
lungsreichen Missionen. Neben 30 Solo- 
Levels stehen mehrere Karten fur bis zu vier 
Spieler im Netzwerkmodus bereit. 




Command&Conquerver- 
spruhtschon abder 
ersten Sekunde der 
Installationsroutine einen 
besonderen Flair: Von der 
Grafikiiber den Sound 
und die Musik (»l'm a 
mechanical man!«) bis 
zurextraleichten Bedie- 
nung stimmt einfach 
alles. Fasziniert sieht man 
seinen Sandkasten-Trup- 
penzu, wiesie Kippen 
wegwerfend, Liegestutze 
machend oder auf alien 
Vieren kriechend liber das 
Schlachtfeld irren. Durch 
immer neue Kampfeinhei- 
ten wird dieSpannung 
iiber die 2x 15 Missionen 
hinweg hoch gehatten. 
Die beiden Kampagnen 
variieren dabei erfreuli- 
cherweise nicht nur in der 
Farbe der Kampfeinheiten 
- GDI und NOD haben 
unterschiedliche Truppen- 
typen, Missionsarten und 
Szenariobeschreibungen; 
selbst die Endabrechnung 
nach jedem Level ist 
anders. Ein klarer Fall von 
»anspielen und suchtig 
werden« - nur Profis wer- 
den vielleichtetwas unter- 
fordert. Aberauch die 
freuen sich iiber Modem- 
und Netzwerkmodus. 



Arbeiten Sie sich nach Mdglichkeit 
langsam voran - der Gegner soil 
ruhig in Ihre auf Abwehr getrimm- 
ten Linien hineinlaufen. Im Kampf 
n Infanteristen mit Raketen- 
werfern sollten auch Panzer stan- 
dig in Bewegung bleiben. 
Vor dem »6ffnen« einer Bonus- 
Kiste grundsatzlich speichern, 
falls man auf eine Bombe trifft. 



Aufiergewohnlich 
atmospharisches 
Strategiespiel 
mit viel Echtzeit- 
Hektik. 

vyvvvvvvvo 
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BJpiele-Test 



Die revolutionare 3D-Op- 
tik verspricht neues Stra- 
tegic- Fee ling: Gelandefor- 
mationen und unter- 
schiedliche Bodenhbhen 
sind einfach erkennbar, 
lastige Rechnereien oder 
Vermutungen gehoren der 
Vergangenheit an. »Rigl- 
ord Saga« pflegt Table- 
Top-Tradition und zeigt die 
Spielwelt in einheitlichem 
Mafistab. Geiandeforma- 
tionen werden ausder 
Sichtlinie geblendet, Hin- 
dernisse erkennen Sie auf 
den ersten Blick. Die ein- 
drucksvolle 3D-Welt eroff- 
net neue Dimensionen, 
ein brachialer Fantasy- 
Soundtrack bannt Sie ins 
Geschehen. 

Technisch und spielerisch 
macht der Titel einen gu- 
ten Eindruck, Story und 
Feinheiten bleiben wegen 
japanischerTexte verbor- 
gen. In Japan erntete das 
Strategie-Epos viele Lor- 
beeren, Sega will im 
Friihjahr '96 die einge- 
deutschte Version liefern. 
Wersich den Nippon-Im- 
port nichtverkneifen 
kann, ist nach langer »Try 
and Error«-Phase mit den 
Grundfunktionen vertraut, 
eine Komplettlbsung 
scheint aberunmoglich. 
Wir warten gespannt auf 
die deutsche Fassung und 
vermuten einen innovati- 
ven Fe most- Hammer 



RIGLORD SAGA 



I DM 110,- 
I Friihjahr '96 



Ein Charakterportat gibt 
aufschluss uber zustand 
und heldenstatistik. 



SATURN 



Vielversprechende 
Nippon-Strategie; 
Bewertung der japa- 
nischen Version 
nicht moglich. 

oooooooooo 





Sega portiert pummelige Nippon-Strategen in die dritte Dimension: 
■ Riglord Saga« fur den Saturn erstaunt mit famoser Echtzeit-Optik und 
komplexen Strategie-Schlachten. 



in gerendertes 
Edel-lntro zeigt 

den plastischen Helden- 

trupp und finstere Gestal- 

ten: Im folgenden Ein- 

fuhrungs-Gemetzel tele- 

portiert ein fieser Magier 

die Polygonhelden und 

den gegnerische Haupt- 

mann in feindliches Ter- 
rain. Helden und Fiesling 

schlieGen sich notgedrun- 

gen zusammen und schla- 

gen Strategiegefechte ge- 

gen bose iiber- 

machten. 

Unterschiedliche 

Kameraeinstel- 

lungen zeigen 

Ihren Trupp von 

alien Seiten Oder 

blenden ein uber- **J 

sichtliches Bo- 

denraster ein: Ist Ihr Held am Zug, zeigen 

hell markierte Felder sein Bewegungs-Areal. 

Sie selektieren uber kreisende Text-Menus 

konvetionelle Attacken Oder magische Spe- 

zialmanover. Nach der Wahl bewundern Sie 

das in Echtzeit berechnete Resultat: Polygon- 

Recken in Textur-Kluft prugeln aufeinander 
ein, braten ihren Kontrahente 
Zauberspruche uber oder 
schieften mit Pfeil und Bogen 
uber hinderliches Gelande. Lie- 
gen Ihre Charaktere am Boden, 
opfert die Priesterin Magie-Punk- 
te fur einen Heilzauber, ein ande- 
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■oak. 




SCHATZTRUHEN WERDEN 5CHON 1 M KAMPF GEFILZT, 
NACH DER SCHLACHT SIND ALLE STOBER-CH ANCEN 
VERTAN. 



Schuss ins Grume: Wenn A 

IHRE SCHUTZEN FEUERN, 
WERDEN DIE KOLLEGEN AUSGE- 
BLENDET. 

Ein schickes Render-Intro 
verwohnt mit imposanter 
helden-optik und theatra- 

LISCHEfl MUSIK. 



rer Kollege kramt nach Zauberkrautern oder 
magischer Tinktur. Erhalt ein Charakter nach 
siegreichem Zweikampf Erfahrungspunkte, 
ordnen Sie den Kampf-Menus Ihre neuen 
Spezialmanover zu. Wer tuchtig Punkte sam- 
meln will, erschopft den vollen M on stern ach- 
schub, ledierte Gruppen marschieren zum 
Zielfeld und sturzen sich nach einer Zwi- 
schensequenz ins nachste Szenario. 
Unserem Test lag die Japan-Fassung von 
»Riglord Saga« zugrunde, die man wegen Ver- 
standnisproblemen nicht final bewerten 
kann. Eine englische Version ist fur Anfang 
1996 angekundigt. 




Nach dem Kampf in freier Wildbahn ver- 
schuagt es die party in ein muffiges verlies. 



o 







Cndlich i&t es da: Da& Magazin, da& 
iich nlcht mit dem Computer al& 
Hardware-Ki6te be&chajjtigt, &ondern 
mit dem, wad man damit machen kann: 
Multimediale Unterhaltung, revolu- 
tiondre Kommunikation, Homebanking, 
interaktive& Lernen - HyPERl erofjjjnet 
Ihnen alle Anwendungsmoglichkeiten, 
die iich mit CD-ROM& und Online- 
Diensten verwirklichen la&&en. HyPER! 
&agt Ihnen ganz ehrlich, wa& gut i&t 
und wa& nicht& taugt - ichlieBlich i&t 



e& Ihr Geld. HyPCR! bringt Sie in die 

taizinierende Zukunftt mit lhrem PC 

injjormativ, unterhalt&am und mit viel 

SpaB bet der Sache! 

Holen Sie &ich die 

neue HyPCR! 

— jetztim 

Handel! 

Die Er&tau&gabe 

mit T-Online- 

Decoder aujj 




Bjpiele-Test 



Es miissen nichtimmer 
Panzer sein - Theme Park 
bereichert das Strategie- 
Genre urn ein hochgradig 
friedliches Spiel, dem es 
trotzdem merit an Echt- 
zeit-Hektik odertakti- 
schen Kniffen fehlt. Vor 
allem das Herumprobieren 
mit neuen Attraktionen 
machtdenCharmedes 
Bullfrog-Titels aus. Durch 
viele Optionen pafit sich 
das Spiel Einsteigern wie 
Profis an. 

Hardcore-Strategen ver- 
missen allerdings direkte 
Gegenspieler. Freunde gut 
verpackter Aufbauspiele 
hingegen werden lange 
Spafi mit dem Programm 
haben, das sich alser- 
staunlich komplex erweist. 



Ein steigerfreundli- 
ches Wirtschafts- 
spiel mit Tiefgang 
imil vielen Einstell- 

optionen. 

vvvvvvvvOO 



MS-DOS-PC 



THEME PARK 



■ Bullfrog 

■ DM 120,- 

■ bereits erschienen 



In der CD-Version 
animierte Attraktio- 
nen wie beim 3D0; 
Super- VGA- Darstel- 
lung moglich. 



8 
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SATURN 



Zu jeder Attraktion 
lassen sich vorge- 
renderte Fahrten an- 
zeigen, z.B. durch 
eine Geisterbahn. 



PLAYSTATION 



Der Playstation - 
Spieler darf als ein- 
ziger einen 3D-Spa- 
ziergang durch sei 
nen Park machen. 



B 



Wirtschafts-Strategie einmal anders: Der eigene Freizeitpark wird mit 
Attraktionen im Knuddel-Look ausgestattet. 



^^TfJ om Miinchner Oktober- 
.JHLJfl test heimkehrende Fami- 
lien teilen sich in zwei Gruppen 
auf. Zum einen sind da die 
begeisterten Kinderchen, die 
am liebsten noch drei weitere 
Male mit der Geisterbahn gefah- 
ren waren; zum anderen das 
leicht gestreBte Elternpaar, dem 
der Festbesuch tiefe Locher in 
die Freizeitkasse gehauen hat. 
Wer gerne einmal auf der ande- 
ren Seite der Volksfest- und 
Erlebnispark-lndustrie stehen 
wurde, erhalt mit Bullfrogs 
»Theme Park« Gelegenheit dazu. 
Der erste Park wird noch keine 
Besucherrekorde erzielen, die 
angebotenen Attraktionen befinden 
dem wenig spannenden Niveau von 
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GROSSFLACHIGER UBERBLICK BE) DER PC-VERSION DANK SUPER- 
VGA- A U FLOSUNG, 



sich auf 
Schiffs- 




Die Playstation bietet 
einen in echtzeit 
berechneten spazier- 
gang durch den park 
an. die Attraktionen 
la5sen sich allerdings 
nicht betreten. 




ZU DEN MEISTEN RIDES WERDEN AUF WUNSCH RENDER-FlLME 
GEZEIGT. (3DO) 



schaukel und Currywurst. Wer aber durch 
geschicktes Plazieren seiner Buden und 
Attraktionen genugend Geld macht, darf sich 
bald bessere »Rides« wie z.B. Achterbahnen 
leisten. So mausert sich der Park mit der 
Zeit und zieht immer mehr Publikum an. 
Die Bedienung uber Icons ist vorbildlich ein- 
fach, nach dem Plazieren einer Attraktion 
bindet man sie schnell ans vorhandene 
Wegenetz an, schon kdnnen die ersten Besu- 
cher kommen. Bei 
stark frequentierten 
Rides sollte man genug 
Platz fur die Warte- 
schlangen lassen und 
fur Zerstreuung sorgen, 
sonst werden die Leute 
unzufrieden. Ihre Stim- 
mung verraten die 
Parkbesucher durch 
kleine Sprechblasen; 
gluckliche Seelen blei- 
ben auch langer im 
Erlebnispark. GrdSere 
Menschenmassen ver- 
ursachen naturlich 
Abfalle, also sollten Sie 
neben Mechanikern 
und Ordnungshutern 
auch Reinigungskrafte einstellen. Wei- 
tere Spieloptionen sind Aktienhandel 
und Investitionen in aufwendigere 
Attraktionen. 



Auch hier 
kommt der 
knuddelch- 

ARME DER 

Parkbesu- 
cher gut 

RUBER. 

(3 DO) 
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LEMMINGS 3D 




■ Psygnosis/Sony 

■ DM 100.- 

■ beretts erschienen 




Nach dem umstrittenen zweiten Teil wagen die Lemminge den 
Weg in die dritte Dimension. Clockwork Games packt die alten 
Ratselelemente in eine virtuelle Kulisse. 



ie 3D-Revoluti- 

on macht auch 
vor Psygnosis' Na- 
gern nicht halt: Die 
englischen Entwick- 
ler von Clockwork 
Games bauten die 
klassischen »l_em- 
mingS"-Elemente in 
einen dreidimensio- 
nalen Spielplatz ein 
und offerieren eine 
Wahl unterschiedli- 
cher Blickwinkel. 1st 
die flachshaarige Schar aus einer 
Kiste gepurzelt, behalten Sie Ihre 
Schutzlinge mit vier Kameraeinstel 
lungen im Auge Oder wahlen mit 
frei schwenkbarer Perspektive ei- 
gene Ansichten. 

Wer sich mit der Steuerung vertraut ma- 
chen oder seinen Nagern Talente zuteilen 
will, schaltet auf Pause und nimmt Lem- 
minge und Puzzles gemutlich unter die 
Lupe. Verirrte Sprites dirigieren Sie mit 
der "Virtual Lemming«-Funktion: Sie ent- 
scheiden sich fur den Nager-Blickwinkel 
und folgen brav dem Vordermann. Urn 
die Volkerwanderung zum Ausgang zu lot- 
sen, vermitteln Sie 
einzelnen Wunsch- 
Teiinehmern Fertig- 
keiten wie Klettern 
Oder Buddeln, 
spendieren einen 
Fallschirmspringer- 
Kurs Oder postieren 
wegweisende Lem- 
minge. Verschwen- 
den Sie begrenzte 
Talente an der falschen Stelle, 
bleibt nur noch die Notsprengung: 
Jeder Lemming stopft sich einen 
Stummelfinger in den Mund, 
schwillt zum Ballon an und zer- 
platzt in winzige Ebenbilder. 
Haben Sie hingegen die Mindest- 
anzahl Lemminge gerettet, gonnt 
Ihnen die jubilierende Meute ein 
PaSwort. 



AUF BURG l_EM- 

melot: ein 
freundlicher 
lemming weist 
den artgenos- 
sen den weg 
zum ausgang. 



ana m 
a 





besonders verzwickt 1st der 
letzte Level. Er schockt das 
gemartertete knobel-hlrn mit 
verzwickten laufstegen und 
etlichen treppen. 

•4 Die Lemminge etablieren 
ihren eigenen pc-standard. 
eln nager lugt aus dem 
Clockwork Pentium. 



Meine erste Reaktion auf 
den drohenden »3D Lem- 
mings«-Test:»Nicht 
schon wieder!« Ichirrte 
unbeholfen durch dreidi- 
mensionale Ratsel-Wel- 
ten und opferte einen 
Lemming nach dem an- 
deren. Doch kaum war 
ich mitderungewbhnli- 
chen Steuerung vertraut, 
brach die Innovationsfiut 
der Designer Liber mir zu- 
sammen: Durch ge- 
schicktes Plazieren in der 
dreidimensionaien Kulis- 
se eroffnet Clockwork 
Games mit altmodischen 
Lemmings-Elementen 
wie Blockern, Mauern 
undTrampolinenunge- 
ahntes Puzzle-Potential. 
Die zweckmaftige Optik 
ist angesichts geballter 
Ratsef-Dichte leichtzu 
verschmerzen. 



tip 




Neugierige Lemminge riskieren 
nach erfolglosem Kopfzerbrechen 
mit folgender Pafiwort-Auswahl ei- 
nen Blick in spatere Levels: 
Schwierigkeisgrad »Fun«: Bun- 
odont, Nainsook, Cingulum, Besla- 
ver, Tarlatan. Schwierigkeitsgrad 
»Trikky«: Metavurt, Pellucid, Maki- 
mono, Displode. Duncedom. 
Schwierigkeitsgrad »Taxing«: Wo- 
begone, Fraxinus, Hanepoor, Blan- 
dish. Schwierigkeitsgrad »May- 
heim«: Jackoroo, Mirliton, Bimbas- 
hi, Penstock. Endlevel: Babirusa 



MS-DOS-PC 



Lemminge in Hoch- 
form: Neuartiges 
30-Design fiir das 
beste »Lemmings«- 
: Remake. 



PLAYSTATION 



; Eindrucksvolles 
: Comeback mit so- 
i lider 3D-0ptik und 

; ausgektiigeltem 
i Design. 

vv. %. v x ». v WOO 
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BJpiele-Test 



Mit »>Flight Unlimited^ be- 
weist der PC eindrucks- 
voll, wo seine Starken lie- 
gen. Eine ahnliche auf- 
wendige Grafik ware wohl 
audi auf der Playstation 
denkbar, doch die um- 
fangreichen Echtzeitbe- 
rechnungen der Aerodyna- 
mik bleiben leistungsstar- 
ken Gomputern vorbehal- 
ten. Flight Unlimited un- 
terscheidetsich hierauch 
von anderen PC-Simula- 
tionen, die das Flugver- 
halten vereinfachen, um 
wertvolle Prozessorlei- 
stungzu sparen. 
Das Spiel spricht trotz der 
umwerfenden Grafik nicht 
jeden Simulationsfan an. 
Geschossen wird nicht, 
sondern nurgeflogen. 
Action gibtestrotzdem 
satt: Die trickreichen 
Kunstflugmanover sorgen 
fiir mehr Schweift auf der 
Stirn als ein Bombenan- 
flug bei Militar-Simulatio- 
nen. 

Werohne Raketen und Ex- 
plosionen leben kann, 
wird bei Flight Unlimited 
schnell gliicklich - auch 
ohne 3D-Objekte am Bo- 
den. Flugzeuge bewegen 
sicheben in der Lift, und 
da ist Flight Unlimited im 
Bereich Realitatsnahe un- 
geschlagen. 



FLIGHT UNLIMITED 



I Looking Glass 

I DM 120, 

I bereits ersehienen 




Die fotorealistische 
Grafik verschlingt 
viel Rechenpower. 




Die Infos iu den Flugzeugen sind liebe. 
voll aufgemacht. 



Hochrealistische, 
aber leicht zugangli- 
che Kunstf lug-Simu- 
lation mit toller 
Grafik. 



Nur fliegen ist schoner: fotorealistische Grafik und detaillierteAerody- 
namik fiir Kunstflug-Fans. 

ooking Glass, 
Schdpfer von 
Spielen wie »Ultima 
Underworld" Oder "Sys- 
tem Shocks wagten 
sich mit "Flight Unlimi- 
ted- in luftige Gefilde 
und meisterten den 
gewaltigen Genre- 
Sprung mit Bravour. 
Viel Zeit wurde in die 
Entwicklung einer drei- 
dimensionalen Grafik- 
Engine gesteckt, um 
die fotorealistische 
Bodengrafik zu ver- 
wirklichen. Dabei hat 
man sorgsam digitali- 
sierte Luftaufnahmen 
auf ein dreidimensio- 
nales Gitternetz «ge- 
klebt«, das die Landschaft bildet. 
Ahnlich viel Liebe zum Detail spurt man, 
wenn sich die sechs Flugzeuge in die Lufte 
erheben. Die grundlegend verschiedenen 
Kunstflugmaschinen klingen nicht nur an- 
ders, sie steuern sich sehr differenziert und 
erfordern viel Einarbeitungszeit. Dennoch ist 
Flight Unlimited kein Spiel, bei dem Einstei- 

ger vor dreifach belegten Tasten 

kapitulieren. Im Prinzip reicht ein 

Joystick mit Schubkontrolle aus, 

um alle Figuren zu fliegen. 

Drei Fluggebiete in den USA ste- 

hen zur Auswahl, die passionier- 

te Flieger kennen, Otto Normal- 

verbraucher hierzulande jedoch 

wenig sagen. Dagegen gibt es ei- 

nen hervorragenden Fluglehrer, 

der Sie in uber 30 Schritten mit 

alien gangigen Kunstflugfiguren 

vertraut macht. 

Mit deutsch gesprochenen Anwei- 
sungen und kleinen grafischen Hilfen wird es 
einige hundert Meter uber dem Boden ernst. 
Erst einmal fliegt der Trainer das Manover vor 
und weist Sie dann mit ruhiger Stimme an, 
selbst zu steuern. Der erste perfekte Looping 
ist schnell gelemt, doch Aktionen mit ausge- 
schaltetem Motor erfordern viel Ubung. Eine 
aufgeschlusselte Punktewertung informiert 
uber die Leistungen und spornt Sie an. 




Die Kunstflugkurse sind auch fur beinharte 
profis knifflig. 

War das Training erfolgreich, darf man im 
Wettkampf-Modus etliche Kurse abfliegen, 
die immer tuckischer werden. Nur mit viel 
Ubung und einer ruhigen Hand am Steuer- 
knuppel ist man hier erfolgreich; wer alle 5 
Maschinen gleich gut beherrscht, darf sich 
stolz als Meister im Himmel feiern lassen. 




O 
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US NAVY FIGHTERS 



ussische Nationalisten ma- 

chen sich an ihre Nachbarn 
heran; da darf der Westen nicht 
tatenlos zusehen und entsendet 
einen Flugzeugtrager, um den be- 
drohten Volkern beizustehen. An 
Bord befinden sich auch Sie, um 
gleich in der ersten Mission den 
russischen Prasidenten zu retten, 
bevor er abgeschossen wird. 1st 
Ihnen das zu hektisch, empfehlen 
sich ein paar Trainingseinheiten 
oder Einzelauftrage, denn die 
spannende Kampagne hat es in 
sich. 

Bevorzugt startet man in diesem Spiel vom 
Flugzeugtrager und muS dort auch wieder 
landen. Wer sich nicht auf den Autopiloten 
verlaftt, erlebt so Nervenkitzel pur. Doch in 
der Luft wird es nicht besser, denn trotz fahi- 
ger und brav gehorchender Flugelmanner 
sausen einem schnell feindliche Raketen um 
die Ohren. Wenigstens darf man sich mit 




M TlEFFLUG GREIFEN W1R DAS FEINDLICHE SCHIFF AN. 

dem Hi-Tech-Arsena! westlicher Streitkrafte 
wehren, ohne allzu komplizierte Tastaturbele- 
gungen auswendig zu lernen. 
Fur Atmosphare sorgen neben der Handlung 
die detaillierte Grafik in Super VGA (bis zu 
1024x768 Pixel), die packende Musik und 
die gut gemachten Videoclips der Einsatzbe- 
sprechungen. 



Schone Grafik, toller 
Sound und spannende 
Missionen - was will man 
mehr? FurLangzeitmoti- 
vation istgesorgt, notfalls 
bastelt man mit dem Mis- 
sions-Editor neue Einsatze 
oder greift zur Zusatz-CD 
"Marine Fighters«. 
Starts und Landungen auf 
dem Flugzeugtrager sind 
eine Herausforderung fur 
Profis, wahrend Einsteiger 
mitdiversen Schummel- 
Optionen das Spiel verein- 
fachen konnen. 
Die3D-Grafikverlangt 
allerdings nach einem 
schnellen Rechner. 



MS-DOS-PC 



Spannende Luft- 
kampf-Simulation 
mit viel Hand- 
lung und toller 
Grafik. 

vvvvv.vv.vOO 



Crau 



Unter Steinhaufen in 
der sudfranzosischen 
Steinsteppe "Crau" 
verbringf die bis zu 
65 cm groBe, farben- 
prachtige Perleidechse 
den groBten Teil der 
heiBen Tageszeit. 

Wiedehopf, Zwerg- 
trappe, Blauracke und 
SpieBflughuhn sind weitere\il|' 
Bewohner dieser besonderenfiy 
Landschaft. 

Fiir unsere Zugvogel ist die "Crau 
als Rast- und Nahrungsplatz 
unverzichtbar, denn Natur kennt 
keine Grenzen. 



Helfen Sie mit, diese 
fur Europa einzig- 
artige Landschaft fur 
kommende Genera- 
tionen zu erhalten! 



Bitte senden Sie mir: 

D Projektinformarionsrnappe 

(DM7,-liegenbei.) 
D Naturfijhrer "Crau" 

(DM 20,- und DM 4,50 

fur Versand anbei.) 
Stiftung Europaisches Naturerbe 
(EURONATUR), Guttinger Str. 19, 
78315 Radolfzell 



Spendenkonto Nr. 333 
Baden-Wijrttembergische Bank 
Ludwigsburg (BLZ 604 300 60) 



STIFTUNG 
EUROPAISCHES NATURERBE 
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Weniger Simulation, aber 
100 Prozent Action: 
-Werewolf vs. Comanche 
2.0« bietet ein gutes 
Stuck mehr Spannung als 
derVorganger. Werseinen 
Helikopter nicht im Traum 
beherrscht, hatmitder 
zahlenmaBigen Uberle- 
genheit der Gegner riesige 
Probleme. 

Die neuen Missionen sind 
nicht grundlegend anders, 
aberdeutlich ausgetuftel- 
ter. So machtesSpafi, 
immer wieder andere Tak- 
tiken auszuprobieren. 
Aufierdem fliegen sich 
beideHubschrauberun- 
terschiedlich, was selbst 
fiirProfiseinen grofien 
An reiz bietet. 
Den meisten Spaft ma- 
chen die speziellen Mis- 
sionen mitmehreren 
menschlichen Spielern 
uberein Netzwerk. Hier 
lassen sich hervorragend 
Absprachen treffen, und 
Hinterhalte stellen, um 
den Gegnern aufzulauern. 
Wer zwei oder mehr Co- 
manche- bzw. Werewolf- 
CDs sein Eigen nennt, 
darf zusammen mit einem 
Oder mehr Fre Linden ge- 
gen computergesteuerte 
Maschinen antreten und 
alle mbglichenTaktiken 
versuchen. 



WEREWOLF VS COMANCHE 2.0 



I Novalogic 
I DM 100, 
i bereits erschienen 




In der Aussenansicht steueht 
schwerer... 



MS-DOS-PC 



Spannende 3D 
Heii -Actio n mit 
flotter Grafik und 
gelungenen 
Mehrspieler-Modi. 

».vv WVX..OO 



Die starksten Helikopter aus Ost und West prallen aufeinander: 
Zwei Kampfmaschinen schieBen sich durch iiber 100 Missionen. 



^^-^nH ovalogic sorgte vor 
.fl-k-l rund zwei Jahren fur 
Aufsehen in der Spielewelt, 
als sie mit »Comanche« ein 
neuartiges Grafiksystem pra- 
sentierten. Die sogenannten 
»Voxel«, das sind mit Volumen 
gefullte, also »aufgeblasene« 
Pixel, schufen tiefe Schluch- 
ten, sanfte Hugel und steile 
Berge, zwischen denen der 
Spieler seinen Kampfhub- 
schrauber steuerte. Mittler- 
weile gibt es die Ver- 
sion 2.0 von Coman- 
che, die aber gra- 
fisch keine Neuerun- 
gen bietet. Doch liegt 
der Packung eine 
zweite CD bei, mit 
der Sie den russi- 
schen Werewolf steu- 
ern diirfen, den arg- 
sten Feind des Co- 
manche. 

Die Steuerung beider 
Helikopter ist iden- 
tisch und leicht zu 
bedienen. Elementar wichtig ist das 
schnelle Andern der Flui 
hone, denn nur so lassen 
sich die vielen lastigen Geg- 
ner abschiitteln. Die rasan- 
ten Fluge durch enge 
Schluchten gehdren zum auf- 
regendsten, was Piloten am 
PC erleben konnen. im vor- 
sichtigen Tiefflug schleicht 
man sich an feindliche Stel- 
lungen an und attackiert sie 
' SK " aus sicherer Deckung mit Rake- 

tensalven. 
Der Clou an den beiden CDs von "Werewolf 
vs. Comanche 2.0» ist, daS Sie damit zwei 
Rechner per Modem, Nullmodem Oder Netz- 
werk koppeln und gegeneinander antreten 
konnen. Dazu gibt es Missionen, die viel 
Spannung versprechen, da ein menschlicher 
Spieler deutlich raffinierter ist. Mit insge- 
samt acht CDs diirfen Sie im Netzwerk auch 
als Teams gegen- bzw. miteinander fliegen. 




Die Einzelspieler-Missionen steigen im 
Schwierigkeitsgrad sanft an und geben Ein- 
steigern so eine faire Chance, sich an die 
beinharten Gegner zu gewohnen. Es ist in 
den meisten Fallen eine bestimmte Taktik 
notig, denn in plumper »Rambo«-Manier sind 
die Einsatze kaum zu losen. Das richtige An- 
pirschen, sorgsames Haushalten mit den 
Waffen und geschickte Flugmanover, um 
feindliche Helikopter abzuschutteln, sind Be- 
dingung fur einen Sieg. 



o 



EQmfrage 



GLiiCKLICH M ZUFRIEDEN 



Wir wollen nur gliickliche Leser: Wenn Sie 
uns verraten, fur welche Themen Sie sich 
interessieren, konnen zukiinftige Ausgaben 
besser nach Ihrem Geschmack gestaltet 
werden. Also her mit dem Kugelschreiber 
und tapfer durch diesen Fragebogen 
gekreuzelt. 

Erstausgaben von neuen, kuhnen Zeitschriften-Pro- 
jekten sind mit schlaflosen Nachten fur Verleger 
und Redaktion verbunden. Gibt es genug nette 
Leute, die das liebevoll zubereitete Druckwerk kau- 
fen? Wie zufrieden ist dann die Kundschaft? Wurden die 
Leser gar weitere Ausgaben ersehnen - und wenn ja, mit 
welchen Inhalten? Ein seit Chefredakteurs-Generationen 
bewahrtes Mittel zur Klarung solch schwerwiegender Fra- 
gen ist die »Leserumfrage«. Das funktioniert so: Der 
selbstlose Leser kreuzelt sich durch einen Fragebogen. 
Selbiger wird fotokopiert Oder aus dem Heft gerupft, in 
einen frankierten Umschlag gesteckt und an den Verlag 
geschickt. Damit die Mitgestaltungsmoglichkeit nicht als 
einzige Motivation herhalten muf>, werden unter alien Ein- 
sendungen ein paar Preise verlost. Unser Gabentisch bie- 
tet folgende schonen Dinge feil: 

1.-3. Preis: 

Je ein Spielepaket fur PC, Playstation und Saturn. 

Jeweils funf aktuelle Spiele fur das System Ihrer 
Wahl sollten jegliche Software-Mangelerscheinugen 
nachhaltig kurieren. Kreuzen Sie am Ende des Fra- 
gebogens an, ob Sie im Falle eines Gewinns lieber 
den Saturn-Funferpack von Sega, funf Playstation- 
Spiele von Sony oder funf PC-CD-ROMs von Electro- 
nic Arts hatten. 



I 



Bitte schicken Sie den ausgefullten Fragebogen in 


einem frankierten Umschlag an folgende Adresse: 


DMV Verlag 


Umfrage CD Player 


Gruberstr. 46 a 


85586 Poing 


EinsendeschluB ist am 15. Januar 1996; 


der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 



►- Welches der folgenden Systeme besitzen Sie bzw. wollen Sie kaufen? 
System Besitze ich Will ich kaufen 



386-PC 


a 




a 


486-PC 


» 




□ 


Pentium-PC 


□ 




□ 


Atari Jaguar 


Q 


* 


Q 


Goldstar 3D0 


□ 




a 


Panasonic 3D0 


□ 




a 


Philips CD-i 


□ 




a 


Sega Saturn 


□ 




a 


Sony Playstation 


J 




□ 


*■ Falls Sie einen PC besitzen: Mit welchen Komponenten ist 


er ausgestattet? 




Besitze ich 


Will ich kaufen 


CD-ROM-Laufwerk 


or 




Q 


Super VGA-Grafikkarte 


■ at 




Q 


Modem 


? 




Q 


Maus 


ar 




□ 


Joystick 


m 




a 


Soundkarte 


m 




□ 


4 MByte RAM 


Q 




a 


8 MByte RAM 


Q 




a 


mehr als 8 MByte RAM 


m 




□ 


Betriebssystem Windows 3. J 


ft 




a 


Betriebssystem Windows 95 


Q 




□ 


Betriebssystem OS/2 


□ 




□ 


CompuServe-Account 


• □ 




a 


Internet-Account 


«f 




a 


Farbmonitor 14 Oder 15 Zoll 


JS 




a 


Farbmonitor 17 Zoll oder mehr 


□ 




□ 


Laserdrucker 


□ 




a 


Tintenstrahldrucker 


□ 




□ 


Netzwerk 


□ 




□ 


Nullmodem-Kabel 


J 




□ 


►- Bitte kreuzen Sie an, ob Sie Ihren PC privat und/ oder beruflich nutzen. 


Nutzung 


AusschlieBlich 


Abund 


u Niemals 


Privat 


» 


□ 


□ 


Beruflich (zu Hause) 


□ 


3 


a 


Beruflich (im Bum) 


□ 


Q 


□ 


*■ Bitte kreuzen Sie an, wie stark Sie sich fur die folgenden Themen interessieren. 


Thema 


Sehr 


Etwas 


Gar nicht 


MS-DOS-PCs allgemein 


* 


□ 


a 


Playstation allgemein 


□ 


a 


a 


Saturn allgemein 


Q 


□ 


» 


3D0 allgemein 


□ 


□ 


m 


Andere Spielsysteme 


Q 


a 


* 


Abenteuerspiele 


a 


» 


□ 


Actionspiele 


* 


□ 


a 


Denk- + Tuftelspiele 


a 


» 


□ 


Rollenspiele 


a 


ar 


Q 


Simulationen 


V 


a 


a 


Sportspiele 


Q 


Q 


« 


Strategiespiele 


□ 


a 


» -. 


Lernspiele/Edutainment 


a 


□ 


* 


Textuerarbeitung 


a 


* 


u 


Desktop Publishing 


a 


a 


ar 



o 



Grafik/Malprogramme □ 


Q 


a* 


Musik-Software □ 


Q 


a 


Online/Internet M 


a 


Q 


Multimedia allgemein ^ 


□ 


□ 


Interviews Q 


# 


-i 


Marktubersichten □ 


□ 


» 


Messeberichte □ 


* 


a 


News & Previews Q 


» 


□ 


Tips 8. Tricks (Spiele) S( 


□ 


□ 


Tips & Tricks (Techik) )tf 


□ 


□ 


^ Wie gut hat Ihneii diese Ausgabe von »CD Playen 


gefallen? 




Si Sehr gut □ Gut 






□ Befriedigend □ Ausreichend 






□ Mangelhaft LI Ungenugend 







► Wieviele Personen, Sie eingeschlossen, lesen dieses Exemplar von »CD Playem? 

Ul $f2 LI 3 



^ Wie oft wiirden Sie in Zukunft »CD Player« kaufen? 

□ Monatlich Jto Alle 2 Monate 

□ 4ximJahr QlximJahr 

Q Uberhauptnicht Krm"%A <u| UJU-i/A Isn 

► Bitte bewerten Sie einige Beitrage aus dieser »CD Player«-Ausgabe mit einer 
Schulnote (von 1 = »sehr gut, toller Artikel« bis 6 = »ungenugend. interessiert 
mich nicht die Bohne«). 

Artikel 12 3 4 5 6 



3D-Grafikkarten fiir PC 
Bullfrog-Preview 
Hardware-Berichte ijberdie 

einzelnen Systeme 
Ultra 64-Vorbericht 
Preview-Kalender 

("Das Jahrwird wunderbar*) 
Glossaram Heftende 
Spieletest »Command&Conquer« 
Spieletest "Daytona USA" 
Spieletest .NHL Hcckey '96« 
Spieletest "Arc the Lad« 
Spieletest "Simon the Sorcerer 2" 
Spieletest »Tekken« 
Spieletest "Wipe-Out" 
Spiele-Kurztests (Seite 19) 



m a 
■ a a 

st □ 



□ 
Q 

Br 
u 

•□ 



Q 

cr 
J 
is 
a 
» 
a 
■» 



Q 

a 

a 

□ 
□ 

a 
□ 
a 
a 
m 
a 
a 
a 

Q 



► Wieviel Mark geben Sie durchschnittlich pro Monat fiir den Kauf von PC-Spie- 
len, PC-Hardware und PC-Software (also alle Programme, die nicht unter »Spie- 
le« fallen) aus? 



Betrag 



PC-Spiele 



Hardware 



Software 



Bis 50 Mark 
51 bis 100 Mark 
101 bis 150 Mark 
151 bis 200 Mark 
201 bis 250 Mark 
Liber 250 Mark 



at 

Q 
Q 
Q 

□ 
□ 



» 

a 
j 
□ 
j 
j 



□ 
□ 
a 
j 
j 



► Wieviel Mark geben Sie durchschnittlich pro Monat fiir den Kauf von Video- 
spiel-Hardware, Zubehbr und Spielen aus? 

Videospiele-CDs Videospiele-Hardware Zubehbr 



Bis 50 Mark 


□ 


Q 


Q 


51 bis 100 Mark 


□ 


□ 


a 


101 bis 150 Mark 


□ 


Q 


a 


151 bis 200 Mark 


□ 


Q 


a 


201 bis 250 Mark 


□ 


Q 


□ 


Uber 250 Mark 


Q 


a 


a 



► Mit welchen cier folgeriden Eigenschaften wiirden Sie die vorliegende Ausgabe 
von >>CD Player« umschreiben (Mehrfachnennungen moglich}? 

□ Aktuell 4ff Hilfreich; gute Kaufberatung 
<T Kompetent G Oberflachlich 

□ Preiswert j<f Sympathisch 

□ Teuer Q Unterhaltsam; humorvoll 
LI Unverzjchtbar j$ Verstandlich 



□ 4 



5odermehr 



► Wodurch sind Sie auf »CD Player« aufmerksam geworden? 

□ Auslagebei meinemZeitschriftenhandler 

□ Empfehlungvon Freunden 
^Werbung in PC Player 

G Werbungin Maniac 

J Werbungin anderer Zeitschrift 

G Sonstiges: 

► Welche der folgenden Zeitschriften lesen bzw. kaufen Sie? 



Zeitschrift 

Fun Online 

Gamers 

Highscreen Highlights 

Hyper 

Inside Multimedia 

Maniac 

PC Anwender 

PC Entertainment 

PC Games 

PC Joker 

PC Player 

PC Power 

PC Spiel 

Play Time 

Power Play 

Sega Magazin 

Total 

Video Games 

► Persbnliche Daten 
Alter: ^r 



□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
□ 
Q 
P 
□ 

□ 
□ 
□ 
Q 
Q 
□ 
J 



Kaufe ich auch selber 

G 
□ 

□ 
□ 

Q 
J 
□ 

□ 
Q 

□ 
□ 

□ 

a 

a 
□ 

□ 



S mannlich □ 

► Welche Schule besuch(t)en Sie? 

G Volksschule/Hauptschule 

G Weiterfiihrende Schule/Mittlere Reife 

W Abitur/Hochschulreife 

G Universitat/Studium 

► Was machen Sie beruflich? 

G Angestellter 

□ Selbstandig 

ISfSchuler 

Q Student 

G Auszubildender 

Q Ich bin nicht berufstatig 



Die folgenden Angaben brauchen Sie nur zu machen, 
wenn Sie an der Verlosungteilnehmen mochten: 



(Der Rechtsweg isl ausgescttlossen). 



Falls ich ein Spielepaket gewinnen sollte, hatte ich gerne fiinf Programme 
fiir...: 



J* PC 



G Sega Saturn 



G Sony Playstation 



Ich bin damiteinverstanden, dafidiehiergemachten Angaben elektronisch ver- 
arbeitetwerden. 



o 



SOardware 



3D0 Mark 2: 



Die nachste Generation 



Zweite Chance fur das 3DO: 
Der Nachfolger » M 2 « soil 
demnachst als Update-Auf- 
satz und als Stand-Alone- 
Gerate die 32-Bit-Konkurren- 
ten erschiittern. 

rip Hawkins hat bewegte Jahre 
hinter sich: Nach einem friihen 
Einstieg beim PC-Pionier Apple grunde- 
te er Anfang der 80er Jahre die Spiel- 
firma Electronic Arts. »We see farther* 
deklarierten damals Spitzenprogram- 
mierer wie Dan Bunten (»M.U.LE.«), 
Jon Freeman und Anne Westfall (»Ar- 
chon«) und der Pinball-Spezialist Bill 
Budge - Spielepioniere, die Hawkins 
zur Entwicklung bahnbrechender Unter- 
haltungssoftware urn sich scharte. 
Electronic Arts entwickelte sich prach- 
tig, expandierte bald nach Europa und 
Japan und schluckte den Rollenspiele- 
Entwickler Origin. Auf dem Hohepunkt 
seines Erfolges verlieS Hawkins sei- 
nen Platz, um nach der Softwarebran- 
che die Hardwareszene zu revolutionie- 
ren. Der Mann, der Spiele fur knapp 
20 verschiedene Systeme (vom Atari 
800 bis zum NES) produziert und ver- 
kauft hatte, ersann den Interactive 
Multiplayer, ein Videospiel- und Multi- 
media-Abspielgerat, das zu einem Welt- 
standard heranwachsen sollte. Zu ei- 
nem uberhbhten Preis von anfangs 
umgerechnet knapp 1000 Mark und im 
Schatten der leistungsfahigeren 32-Bit- 
Konsolen von Sega und Sony konnte 
das 3DO das Plan- 
soil nicht erfiillen. 
Zwei Jahre nach 
seiner US- und Ja- 
panveroffentiichung 
ist das 3D0 selbst 
im Vergleich zu ver- 
alteten 8- und 16- 
Bit-Spielkonsolen 
ein Nischengerat. 
Doch die 3DO-Com- 
pany hait trotz ro- 
ter Zahlen am Mul- 
tiplayer-Konzept 
fest und mochte in 
wenigen Monaten 



einen Nachfolger vorstel- 

len, der technisch jedem 

Konkurrenten uberlegen 

ist. Das 3D0 Mark 2 ba- 

siert auf Power-PC-Tech- 

nologie und enthalt im 

Gegensatz zum Vorgan- 

ger keine RISC-CPU von 

ARM, sondern einen 

Hauptprozessor der Ap- 

ple/Motorola/IBM-Alli- 

anz. 

Mehrere Spezialchips 

nehmen der CPU bei auf- 

wendigen Grafikberech- 

nungen die Arbeit ab, 

durch Verwendung neuar- 

tiger Speicher- und Bustechnologie soil 

eine interne Ubertragungsgeschwindig- 

keit von uber 500 MByte pro Sekunde 

erreicht werden. 

Die ersten Demos zeigten sauber ge- 

renderte Polygonlandschaften und 3D- 

Wesen, die durch Gouraud-Shading, 

Depht Cueing und Transparenz-Effekte 

erstaunlich realistisch aussahen. Lei- 

der kamen die Animationen nicht von 

einem M2-Prototypen, sondern wurden 

von Videoband Oder Workstation einge- 

spielt. Namenhafte Hersteller bestati- 

gen jedoch die herausragenden Fahig- 

keiten der Hardware und haben sich zu 

einem Engagement fur diese Konsole 

bereits entschlossen. Unter anderem 

wollen Interplay, Electronic Arts und 

Core Design Trip Hawkins zweites 

Hardware-Projekt unterstut- 

zen. Welche Firma die Gera- 




te letztendlich fertigt und vermarktet, 
steht hingegen noch nicht fest: Gold- 
star und Panasonic, Lizenznehmer des 
Vorgangers, haben zwar Gehause-Pro- 
totypen vorgestellt, aber noch keine 
Zusage fur eine Massenfertigung gege- 
ben. 

Recht hartnackig halten sich auch die 
Geruchte von starkem Interesse von 
Sega Oder Philips an der 64-Bit-Technik 
von 3D0. 

Unter welchem Markenzeichen auch 
immer, das M2 soil in zwei Varianten 
erhaltlich sein: zum einen als Update- 
Adapter fur das Standard-3D0, zum an- 
deren als alleinstehende 64-Bit-Konso- 
le. Der Adapter soil dann umgerechnet 
unter 500 Mark kosten, die Konsole 
aber teurer sein. (wi) 




MIT D1ESEN BILDERN WILL DIE 3DO-COM- 
PANY DIE LEISTUNGSFAHIGEIT DES 3DO- 
NACHFOLGERS BEWEISEN. DIE 3D-RAUME 
£ WERDEN IN ECHTZEIT BERECHNET, 
SCHATTIERT UND BEWEGT. 



o 



Hardware 



Nintendo Ultra 64 



Das Ultra 64 ist die groBe 
Unbekannte im Konsolen-Po- 
ker. Doch Insider glauben, 
daB Marktfiihrer Nintendo 
mit dem 64-Bit-Gerat den 
Markt weltweit umkrempeln 
wird. Wir wagen einen Blick 
hinter die Kulissen und verra- 
ten, was der 64-Biter wirk- 
lich leistet. 

a(3 Nintendo plant, den Bestsel- 
ler Super Nintendo Mitte der 
90er Jahre durch ein gemeinsames 
Projekt mit der amerikanischen Work- 
station-Schmiede Silicon Graphics 
(SGI) abzulosen, wurde vor zwei Jahren 
bekannt. Seitdem sickern die Informa- 
tionen sparlich aus der japanischen 
Zentrale Oder der US-Niederlassung, 
die unter der Geschaftsfuhrung von 
Howard Lincoln EinfluS auf die Entwick- 
lung der Ultra-64-Hard- und Software 
nimmt. Von den wenigen offiziellen 
Nintendo-Aussagen sind einige schon 
wieder uberholt: Lincolns Versprechen, 
das Ultra 64 noch 1995 in die US- 
Haushalte zu bringen, wird beispiels- 
weise nicht eingelost. 
Dennoch befindet sich das »Dream 
Team« (so bezeichnet Lincoln die erste 
Liga der Nintendo-Lizenznehmer bzw. 
Software-Produzenten) momentan im 
Endspurt. Bis zur Shoshinkai-Messe, 
auf der im November erstmals das Ul- 
tra 64 prasentiert wird, sollen ein Dut- 

wie das super nintendo eher von schlichter 
schonheit: seit anfang des Jahres steht das 
ultra-64-Gehause. auffalleni 
sind die vier joypad-ports. 






zend Spiele fertiggestellt sein. Wenige 
Tage danach, also noch vor dem Weih- 
nachtsfest, soilen japanische Spieler 
die begehrte Hardware erstehen kon- 
nen. 

Die Technik 

Nachdem die ersten Entwicklungsgera- 
te an internationale Spieler ausgelie- 
fert wurden, bestehen uber die Hard- 
ware-Fahigkeiten kaum noch Unklarhei- 
ten. Im Gegensatz zur Chip-Batterie 
des Sega Saturn ist das Ultra 64 klar 
und einfach aufgebaut: Als CPU dient 
ein R4300i der SGI-Tochter MIPS, ein 
enger Verwandter des Bausteins, der 
sich in tausenden von Grafik-Worksta- 
tions befindet. In Echtzeit berechnete 
3D-Grafik, flieSend schattiert und mit 
Texturen beiegt, ist die Spezialitat des 
Ultra 64. Ein 64-Bit-Coprozessor verei- 
nigt die Grafik- und Sound-Bausteine. 
Daneben findet man auf der Platine 
zwei Speicher-Chips, die dank des Nin- 
tendo-Partners Rambus 500 MByte pro 
Sekunde ubertragen konnen. 
Von auSen macht das Ultra 64 einen 
nuchtern-durchdachten Eindruck. Am 
Gehause-Design, das Anfang des Jah- 
res in Los Angeles prasentiert wurde, 
fallen auf den ersten Blick die vier Joy- 
pad-Ports auf- Multi-Player-Adapter In- 
klusive! Die Joypad-Buchsen sind 
naturlich genormt und somit mit kei- 
nem PC- Oder Sega-Joypad kompatibel. 
Dafiir mochte Sie Nintendo mit einem 
besonders praktischen Allround-Con- 
troller uberraschen, der die Elemente 




eines digitalen Joypads mit denen ei- 
nes analogen Flight Sticks kombiniert. 
Mindestens acht Feuer- und Funk- 
tionstasten werden in das Ultra-64-Pad 
integriert. 

Die Anschlusse und etwaige Erweite- 
rungsports an Gerateruck- und -unter- 
seite sind noch nicht bekannt. Ledig- 
lich ein Modul-Prototyp wurde von Nin- 
tendo bislang gezeigt: Im Gegensatz zu 
den CD-ROM-Konsolen der Konkurren- 
ten Sega, Sony, Panasonic und Gold- 
star, setzt Nintendo auch weiterhin auf 
bewahrte ROM-Module, die anfangs 
eine Gr66e von 8 MByte (64 MBit) 
nicht uberschreiten. 

CD Oder Modul? 

Das Speichermedium Modul ist 
schnell, im Vergleich zur CD aber 
wahnwitzig teuer. Auch auf lange Sicht 
werden sich die rund 600 MByte einer 
CD nicht auf ROM-Bausteinen realisie- 
ren lassen. Nintendo spricht von einer 
maximalen Grol3e der Spiele von 64 
MByte. Ein zusatzliches CD-Laufwerk 
fur das Ultra 64 ist offiziell nicht im 
Gesprach und wird von Insidern als 
»unwahrscheinlich« eingestuft. 
Nintendos Ignoranz gegenuber der CD- 
ROM wurde schon fruh bekannt und 
sorgt seitdem fur eine heftige Diskus- 
sion. Der Vorteil der CD-ROM ist klar: 
Viel Speicherplatz fur 32-Bit-Grafik und 
Digital-Sound zu einem guten Preis. 
Die CD kostet in der Massenherstel- 
lung unter einer Mark, ROM-Speicher 
kostet mindestens das Hundertfache. 
Selbst bei einem Herstellungsvolumen 
von uber einer Millionen Stuck sind fur 
ein 16-MBit-Modul noch rund 20 Mark 
zu bezahlen. 

Dafiir ist das Modul das in der Da- 
tenubertragung schnellere Medium, 
erspart Ihnen Ladezeiten und 
CD-Gewechsele - ungestortes 
Spielvergnugen vom Start 
bis zum letzten Continue. 
Der eng bemessene Spei- 
cherrahmen stellt die Spiele- 
entwickler, die sich daran ge- 
wohnt haben, Liber Hunderte von Me- 



© 




aufgeraumte hardware mit machtigem doppelherz! neben deh 64-blt-risc-cpu 
bestimmen der co-prozessor und die beiden r a m b u s-spe ich e r b a u stel n e das pl_a- 
tinen-Layout. Ganz oben erkennen Sie die Pins des modulschachtes. 



gabytes zu verfugen, vor ein hartes 
Problem, kommt letztendlich aber dem 
Spieler zu gute. Das Modul ist keine 
Datenmullhalde, die mit Samples und 
Standbildern, digitalisierten Videoclips 
und Werbe-Logos beladen wird (wie 
manche CD), sondern ein Medium, bei 
dem jedes Kilobit ernsthaft ausgenutzt 
wird. Die umstrittenen Spiele der in- 
teractive Movie«-Kategorie werden dem 
Ultra 64 verschlossen bleiben, aber 
auch GroSprojekte wie »Wing Comman- 
der 4« bekommen Ultra-64-Besitzer auf 
Modul nicht zu sehen. 

Die Spiele 

Zuruck zu den harten Facts. Dem oben 
erwahnten Dream Team gehoren eu~ 
ropaische und amerikanische Entwick- 
ler, Publisher und Distributoren an. die 



GEPLANTE SPIELE FUR DAS ULTRA 64 


Titel 


Hersteller 


Bemeikung 


Ace Driver 


Namco 


Rennspiel 


Final Fantasy 


Square 


Rollenspiel 


Golden Eye 


Rare/Nintendo 


Filmumsetzung (James Bond) 


Ken Griffith Baseball 


Rare/Nintendo 


Sportsimulation 


Killer Intinct 2 


Rare/Williams 




Monster Dunk 


Mindscape 


Action-Sport 


Red Baron 


Sierra 


3D-Simulation 


Robotech 


Gametek 


Action 


StarWars: Shadowof the Empire 


LucasArts 


Action 


Stacker 


Virgin 


Action 


Top Gun: New Adventure 


Spectrum Hoiobyte 


30-Simulation 


Turok 


Acclaim 


Comic-Umsetzung 


Vampire XDV-7 


Paradigm/Nintendo 


Flugsimulation 



japanische Industrie halt sich aus dem 
illustren Kreis heraus. 
Spielekenner stoBen auf Rare und 
DMA, zwei englische Entwicklungsstu- 
dios mit einem geringen Spieleaus- 
stoB, aber hohem Produktniveau. 
Wahrend Rare inzwischen durch eine 
Minderheitenbeteiligung der Nintendo- 
Familie einverleibt wurde und (ahnlich 
wie der japanische Rollenspiele-Spezia- 
list Square) als eine Art externe Inhou- 
se-Abteilung fungiert, stagniert die Be- 
ziehung zwischen Nintendo und dem 
»Lemmings«-Erfinder DMA. Die Firma 
programmierte fur Nintendo das Ge- 
schicklichkeitsspiel »Uniracers«, das 
als Super-Nintendo-Modul vor einem 
Jahr ziemlich unterging. Andere Dream- 
Tea m-Mitgliede r sind Major-Player im 
internationalen Medienzirkus: Mindsca- 
pe/Software Tool- 
works besitzt das tra- 
ditionsreiche Soft- 
warehaus SSI und das 
innovative Entwick- 
lungsstudio Atreid in 
Frankreich, ist selbst 
eine hundertprozenti- 
ge Tochter des Ver- 
lagsriesen Pearson 
("Grundy TV«, "Future 
Publishing", "Europe 
Online England^)- 
Mindscape plant unter 
anderem das Fantasy- 



TECHNISCHE DATEN 


CPU 




Typ 


MIPS4300i 


Architektur 


64-Bit RISC, 100 MIPS 


Taktfrequenz 


liber 100 MHz 


Coprozessor 


GPU (64-Bit RISC, verein igt verschiedene 




Prozessoren in einem Baustein) 


RAM-Speicher 


4 MByte 


Graflk 




Autosung 


maximal 1024x768 Pixel 


Farben 


maximal 16,7 Millionen 


Sound 


64 Kanale 



Sportspiel "Monster Dunk«. 
Das amerikanische Softwarehaus 
Acclaim ist durch die geschickte Ver- 
marktung eingekaufter Linzenzen ("Ter- 
minator" und "Batman«, »WWF" und 
>>NBA") zum Software-Riesen ange- 
wachsen. Acclaim besitzt mittlerweile 
den Comic-Verlag Valiant und halt zahl- 
lose Distributions- und Vermarktungs- 
rechte an Comics von Marvel und DC. 
Durch die Verbindung zum amerikani- 
schen Kabel-Giganten TCI sitzt Acclaim 
mit den Machtigen der Medienbranche 
an einem Tisch. Neben Acclaim und 
Mindscape gesellen sich Virgin, Sierra 
und Spectrum Hoiobyte, der Automa- 
ten-Konzern WMS (Midway, Williams), 
der Simulations-Entwickler Paradigm 
und der amerikanische Telefonnetz-Be- 
treiber GTE zum Dream Team. Einer 
der engsten Partner von Nintendo sind 
die kalifornischen Angel Studios, Hol- 
ly wood-geprufte Trickexperten und 3D- 
Kunstler, die zugunsten der Spieleent- 
wicklung ihre Kontakte zum Film- 
business abbauen. 

Als wichtigste Ultra-64-Spiele zum Ver- 
kaufsstart werden das Prugelspiel -Kil- 
ler Instinct" bzw. dessen Fortsetzung, 
ein Rollenspiel von Square sowie die 
Flugsimulationen »Red Baron« (Sierra) 
und »Top Gun« (Spectrum Hoiobyte) er- 
wartet. Die beiden letztgenannten Titel 
basieren nur lose auf den gleichnami- 
gen PC-Spielen und sollen diesen in je- 
der Beziehung uberlegen sein. DaS - 
vom Dream Team abgesehen - auch 
die japanischen Spiele-GrolSmeister 
Konami, Capcom und Namco fur das 
Ultra 64 entwickeln und auSerdem 
neue Abenteuer urn Donkey Kong und 
Mario erscheinen, gilt als gesichert. 
Nach den letzten Informationen soil 
das Ultra 64 im Herbst 1996 fur unter 
500 Mark in Deutschland verkauft 
werden. (wi) 
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EWS 



Preview: 
"Syndicate Wars-, 
»Dungeon Keeper- 
& Hi-Octane 



VerTMtberte f rofck 



Die im PC-Spielebereich iiber- 
aus renommierte Firma Bull- 
frog ( Populous') wendet 
sich mit ihren neuen Produk- 
ten verstarkt den 32 Bit-Kon- 
solen zu. 



jza 



it den Spielen der englischen Fir- 
ma Bullfrog verhalt es sich unge- 
fahr so, wie mit dem verzauberten 
Marchenprinzen in Froschgestalt: Die 
Cover der Packungen sind in aller Re- 
gel erschreckend haSlich, der spieled 
sche Inhalt hingegen gehort regel- 
maSig zur Software-Oberklasse. Nach 
zahlreichen PC-Erfolgen wie "Po- 
pulous", "Syndicate" und »Magic Car- 
pet" wenden sich die Briten nun ver- 
starkt den 32-Bit-Konsolen zu. 
Wir stellen drei vielverspre- 
chende Ankundigungen fur 
MS-DOS, Playstation und Sa- 
turn vor. 

Syndicate Wars 

Den Hintergrund von "Syndica- 
te Wars« bildet eine zerstritte- 
ne, unter GroSkonzernen auf- 
geteilte Welt, in der hochgeru- 
stete Cyborgs chirurgische 
Schlage gegen Konkurrenten 
durchfuhren. Bis zu vier bio- 
mechanisch aufgepeppte Spezialagen- 
ten werden mit allerhand Waffen aus- 
gestattet, bevor man sie diffizille Auf- 
trage erledigen last. MuSte man im er- 
sten Teil die Welt erobern, geht es 
jetzt urn die Verteidigung der Alleinherr- 
schaft: Uberall flammen Aufstande auf, 
drei Machtgruppen (religiose Fanatiker, 





DIE AUFLOSUNG AUF DEM PC 1ST ETWAS GROBER, 
DOCH ALLE FEATURES SIND ENTHALTEN. 




Anarchisten und Technikfreaks) hauen 
munter aufeinander ein. Entsprechend 
der gewahlten Gruppierung durchspielt 
man einen von drei Handlungs-Plots. 
Die Perspektive last sich fast beliebig 
einstellen, Zoomen und Drehen der 
Karte gehoren zum Cyborg-Alltag. Es 
gibt Transport-Rdhren, gewundene Hu- 
gelstraSen und herumste- 
hende Videoleinwande, die 
z.B. Auszuge aus dem Intro 
von "Magic Carpet 2« ab- 
spielen. Besondere Beach- 
tung schenkt Bullfrog den 
Beleuchtungseffekten : 
StraSenlaternen, Autolich- 

dungeon keeper macht 
sie zum herren uber 
modrige gange uno bose 
Monster (PC-Version) 



Syndicate wars bietet sehenswerte licht- 
effekte in dusteren stadten (Playstation) 

ter, Laserstrahlen und Explosionen 
stellen jeweils Lichtquellen dar, die 
sich gegenseitig munter uberlappen 
und die nachtlichen StraSen in stim- 
mungsvolle Farbtone hullen. Auch die 
Gebaude wurden mit viel Liebe zum 
Detail erstellt - nur um bei ausreichen- 
dem BeschuS Stuck fur Stuck ausein- 
anderzufallen. Wer allerdings nur 
brandschatzend herumzieht, wird bald 
mit geleerter Kriegskasse dastehen. 
Keine gute Idee, kosten doch For- 
schungsinvestitionen eine Menge Geld. 
Syndicate Wars erscheint zunachst fur 
die Playstation, danach fur MS-DOS-PCs. 

Dungeon Keeper 

Builfrog-Chef Peter Molyneux hatte Mit- 
leid mit den Prugelknaben des Fantasy- 
Genres: In "Dungeon Keeper" steuern 
Sie zur Abwechslung allerlei Monster 
durch finstere Dungeon-Levels, um 
geldgierige Heldengruppen von Ihrer 
Schatzkammer fernzuhalten. Das Spiel 
findet unter Tage statt, von Level zu 
Level werden Ihre Mittel grbSer, die 
Dungeons weitlaufiger und die darin in- 
stallierten Fallen und Spezialraume 
aufwendiger. Naturlich reicht es Ihnen 
nicht, die garstigen Erfahrungspunkte- 



o 



Jager nur aufzuhalten -jeder Ritter, 
Barbar oder Magier tragt ein prallgefull- 
tes Goldsackel mit sich, das man zur 
eigenen Barschaft addieren sollte. 
Dungeon Keeper zeigt die Umgebung 
in dreh- und zoombarer Isometriedar- 
stellung. Die Monster werden mit weni- 
gen Klicks umhergeschickt Oder in ei- 
nen Automatikmodus (»Geh' auf Hel- 
denjagd!«) versetzt. Zusatziich darf 
man jedes der Monsterchen direkt 
kontrollieren, und laSt dann als mach- 
tiger Drache weitreichende Flammen- 
lanzen los, Oder schleicht als Riesen- 
kakerlake urn finstere Ecken. 
Auch Dungeon Keeper gewinnt durch 
Lichteffekte und Schattenwurfe stark 
an Atmosphare, zusatziich verwendet 
Bullfrog zum ersten Mai ein eigenes 
3D-Soundsystem, das Ihnen hallende 
Fufischritte direkt hinter Ihrem Riicken 
vorgaukelt. 

Hi-Octane 

Auf der Grundlage der Grafikroutinen 
von Magic Carpet wurde das erste Bull- 
frog-Autorennspiel programmiert. 
Schnittige Gleiter dusen uber halsbre- 




DER SPLITSCREEN IST 
TEN PC-VERSION NEU. 
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cherische Rennstrecken, auf denen es 
diverse Abkurzungen und geheime Bo- 
nusverstecke gibt. Damit nicht genug, 
ballert der »Hi-Octane«-Pilot frohlich mit 
Maschinengewehr und Raketen auf sei- 
ne Gegner. Zu den neuen Features im 
Vergleich zur schon vor geraumer Zeit 
erschienenen PC-Version gehoren bei 
der Playstation Mehrspielerrennen an 
einem Computer, sowie neue Rennka- 
tegorien. Beim »Deathmatch« z.B. ist 
am Ende nicht der schnellste Fahrer 
der Sieger, sondern derjenige, der am 
Ende als einziger ubrigbleibt. AufSer- 
dem kann man gegen sich selbst fah- 
ren, indem der Computer die bisherige 
Streckenbestzeit direkt in die Fahrkiln- 
ste eines Kontrahenten ummunzt. 



Die Geschwindigkeit soil 
kraftig angehoben werden, 
was auch bitter ndtig ist. 
Auf dem PC ist das futuristi- 
sche Autorennen eher ein 
Traktor-Derby, selbst auf 90- 
MHz-Pentiums ruckelt die 
Super-VGA-Darstellung noch. 
Als wichtigste Neuerung hat 
die Playstation endlich die 
•Morphing tracks* auf Lager (die bei 
der PC-Version vor Veroffentlichung aus 
Zeitgrunden herausfielen): Das Pro- 
gramm merkt, wenn Sie eine Strecke 
regelmafiig in Glanzzeiten durchfahren, 
und andert klammheimlich die 
Streckenfiihrung - Kurven werden en- 
ger, Steigungen tauchen auf Oder die 
StraSe wird plotzlich enger. (la) 
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Es sind die Taten, die zahlen 
und nicht die Worte. Beson- 
ders wenn es um Kinder geht. 
Es liegt an uns, aus Lippen- 
bekenntnissen wirkliche Hilfe 
werden zu lassen: 



Eine Spende fur UN ICE F. 
Spendenkonto 300 000 bei 
alien Banken und Sparkassen. 
Oder: Beim UNICEF Talkline 
Spendentelefon. 



Jetztanrufen-soforthelfen! ^^ 0190-25-0190 

unicef 
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DIE OSTSEEKUSTE BRAUCHT JETZT 

DEN H0CHSTEN SCHUTZFAKTOR, 

DEN ES GIBT. 



Mit den neuen Bundeslandern hat 
ganz Dcutschland dazugewon- 
ncn: 5 Nationalparke, 30 Grofi- 
Schutzgcbicte und unvergleich- 
liche Naturlandschaftcn im Osten 
bereichern unsere Hcimat mit 
einzigartigen Naturschatzen. 
Doch vieles davon ist einer 
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grofien Bedrohung ausgesctzt: 
dem Masscntourismus. Auch an 
der Ostseekiiste wird bercits 
zunehmend auf Kostcn der Natur 
gcrcchnct. Kurzfristig kann so 
vielleicht eine schnelle Mark 
gemacht werden. Langfristig 
schaffen nur sanftcr Tourismus 
und sinn voile Landschaftspla- 
nung sichere Arbeitsplatze und 
die Erhaltung der Naturregion. 
Der WWF arbcitet seit Jahrcn 
ertolgreich an sol- 
chen Konzepten. 
Helfen Sie uns dabei 
Bevor es Rugen wi 
Rimini crgcht. 

WWF 
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seit Jahrcn 
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in den PC 



Von der reinen Rechenlei- 
stung her gesehen, sind PCs 
mittlerweile in schwindelerre- 
gende Hohen aufgestiegen. 
Der Grund dafur, daft Konso- 
len technisch immer noch 
voraus sind, ist die fur Spiele 
denkbar ungeeignete VGA- 
Grafikschnittstelle. Die neue 
Generation der 3D-Grafikkar- 
ten soil angeblich Abhilfe 
schaffen. 



st es ratsam, sich als stolzer PC- 
Besitzer noch eine Konsole zuzule- 
gen? Wilde Spekulationen uber dem- 
nachst erscheinende Grafikkarten fur 
wenig Geld, die die Polygon-Leistung 




Gekrummte Texturen sind die Spezia- 
litat des Nvidia-Chips. Leider werden 
derartige spezi alfu nktionen von stan- 
dard-treibern normalerweise ntcht un- 
terstutzt. 





Erste Messedemos des NVI-Chips von Nvidia zeigten 
realistische. flussige flugszenen mit 1024x768 plxeln 
auflosung und in hl-color auf einem standard-pc. 



eines PCs weit uber Konsolenniveau 
heben sollen, lassen viele PC-User erst 
einmal abwarten. 

Betrachtet man heute ubliche PCs ein- 
mal grob von der technischen Seite, 
so findet man uppig mit Speicher und 
Peripherie ausgestatte 32-Bit-Rechen- 
monster, die mit Standard- 
anwendungen wie 
Textverarbeitung 
schon lange weit 
unterfordert 
sind. Schaut 
man aber bei- 
spielsweise als 
Spieleprogram- 
mierer etwas ge- 
nauer hin, so sieht 
man vor aliem eins: 
den Flaschenhals VGA-Grafikkarte. 
Dies und andere mitgeschleppte Ge- 
burtskrankheiten (siehe Artikel »PC- 
Beispielsystem«) fuhrt dazu, daft heuti- 
ge 3D-Spiele selbst auf schnellen 
486ern ruckeln und auch auf Top-Pen- 
tium-Systemen nicht die Bildwiederhoi- 
rate (Frame-Rate), Farbanzahl und De- 
tailgenauigkeit von modernen Konso- 
lenspielen erreichen. 

Der l.Schritt: 2D 

Als die Diskrepanz CPU-Rechenlei- 
stung/VGA-Leistung immer grower wur- 
de, begannen Grafikkartenhersteller, 
sich uber neue Konzepte Gedanken zu 
machen. Der erste Schritt 
war, die 2D-Leistung zu 
erhohen,jvor allem im 
Hinblick auf das Betriebs- 
system »Windows«. Man- 
gels Standards waren die- 
se sogenannten »Be- 
schleunigerfunktionen« 
fur Spiele aber nicht nutz- 
bar, denn jeder Grafikkar- 
tenhersteller implemen- 
tierte andere Zugangsme- 
thoden fur die neuen, 
speziellen Features. Win- 
dows bekam dies uber 
Softwaretreiber mitgeteilt, 
was bei Spielen aber 
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nicht moglich war, denn in diesem Fall 
hatte zu jedem Spiel zu jeder Grafik- 
karte ein eigener Treiber beiliegen 
mussen. Das neue "Windows 95« ubri- 
gens stellt diese 2D-Funktionen uber 
eine spezielle Schnittstelle auch Spie- 
len zur Verfugung, was in absehbarer 
Zeit qualitativ hochwertigere 2D-PC-Ti- 
tel moglich macht. 
Mit den steigen- 
den Bedurfnissen 
nach 3D-Leistung 
bei Spielen war 
aber abzusehen, 
daft 2D-Beschleu- 
nigung in Zukunft 
nicht ausreichen 
wurde. Insofern 
begann die fieber- 
hafte Entwickfung an Grafikkarten- 
Chips, die selbstandig mit beleuchte- 
ten Texturen ausgestattete Polygone 
auf den Bildschirm zeichnen sollten. 
Insbesonders wird damit das zeitrau- 
bende Kopieren in den VGA-Bildschirm- 
speicher vermieden, da 3D-Grafikkar- 
ten ihren eigenen Speicher besitzen 
und ihn auch selbstandig verwalten. 
Dies wurde auch hohere Auflosungen 
als die unter S-VGA mit Ach-und-Krach 
erreichbaren 640x480 Pixel ermogli- 
chen, beziehungsweise diese Auflo- 
sung besser beherrschbar machen. Ein 
anderes gravierendes VGA-Manko, das 
beseitigt werden sollte, war die be- 
scheidene Farbanzahl von gerade ein- 
mal 256 gleichzeitig moglichen Farben. 
Naturgetreues, konsolenubliches Hi-Co- 
lor mit 32768 oder gar 65536 Farben 
ist zwar unter S-VGA notfalls moglich, 
fuhrt aber zu inakzeptablen Geschwin- 
digkeitseinbuften und zum doppelten 
Speicherverbrauch fur abgelegte Grafi- 
ken. Gerade bei beleuchteten Polygon- 
Texturen fallen grobe Farbubergange 
unschdn auf, was man an etwas pixe- 
lig wirkenden PC-Spielen wie "Descent" 
gut beobachten kann. 

Auch 3D ohne Standard 

Mittlerweile gibt es mindestens acht 
verschiedene 3D-Chipvarianten, wobei 
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ele im vergleich: das aktuelle fx-fighter fur den pc, das sogar eingeschrankt 3d-chip-fah igkeiten au5nutzt 
r die Playstation. Bis PC-Spiele den Konsolen-Vorsprung eingeholt haben, wird noch einige Zeit vergehen. 



sich die Hersteller PC-ublich nicht auf 
einen Standard einigen konnten. Zu 
den fertigen Grafikkarten werden mei- 
stens spezielle DOS-Treiber mitgelie- 
fert, urn die Demo-Spiele aufrufen zu 
konnen. Die Meinung vieler Branchen- 
Auguren ist, daft die Spielefirmen wohl 
auf die etwas umstandlichen 3D- 
Schnittstellen von Microsoft unter Win- 
dows 95 setzen werden und es 3D- 
Spiele unter DOS kaum noch geben 
wird. Das bedeutet aber auch, daft 
Spezialfunktionen der einzelnen Chips 
nicht mehr ohne weiteres genutzt wer- 
den konnen. Die Leistungsda- 
ten sind 
zwar unge- 
fahr ver- 
gleichbar und 
liegen in 
Groftenordnun- 
gen uber der 
heute mogli- 
chen Polygonlei 
stung eines 

»nackten« Pentiums, aber manche der 
3D-Engines besitzen zusatzlich sinnvol- 
le Extra-Features. Diese fallen bei Kon- 
zentration auf den kleinsten gemeinsa- 
men Nenner naturlich unter den Tisch. 
So besitzt der NV1 der Rrma NVidia 
die Fahigkeit, mittels der »Shape«-Tech- 
nik Texturen auf gekrummte Flachen zu 
projizieren, womit sich beispielsweise 
Kugeln mit deutlich weniger Rechen- 
und Datenaufwand darstellen lassen. 

Besser als Konsole? 

Nichtsdestotrotz besitzen die 3D-Gra- 
fikkarten Fahigkeiten, die im Zusam- 
menspiel mit rechenstarken Pentium- 
Prozessoren Konsolen-Grafikengines 
durchaus Paroii bieten konnen. Andrew 
Spencer, der Programmierer von »Ec- 
statica«, meinte gar: »Ein PC mit 8 
MByte Speicher und einer 3D-Grafikkar- 




te ist von den Moglichkeiten her jeder 
Konsole weit uberlegen.« Andererseits 
ist Spencer ja als PC-Fanatiker und 
Konsolen-Skeptiker bekannt, aber er 
untermauerte diese Behauptung auf 
der diesjahrigen ECTS mit einer uber- 
zeugenden Demo einer 3D-Szene aus 
seinem »Urban Decays die auf einem 
3D-Blaster-Board von Creative Labs 
lief. 

Die Programmierung eines Spiels, das 
3D-Grafikkarten unterstutzt, erfolgt 
aber von Grund auf anders, als die 
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Programmierung eines reinen 
DOS-Spiels, denn der 3D-Chip fungiert 
als eigenstandiger Prozessor, der stan- 
dig mit Daten gefiittert werden will. 
Wie bei Konsolen schon lange ublich, 
muft sich nun auch der PC-Program- 
mierer mit mehreren Prozessoren her- 
umschlagen. Das bedeutet, daft die er- 
sten kommerziellen Spiele, die die 3D- 
Unterstutzung wirklich voll ausniitzen, 
fruhestens im Fruhjahr '96 auf den 
Markt kommen, da die Testmuster erst 
seit kurzem verfiigbar sind. Einer der 
groftten Hemmschuhe bleibt weiterhin 
der fehlende Standard, denn 
niemand weift, wie sich die 
einzelnen Hardware-Treiber 
genau verhalten, wenn man 
ein und dasselbe Spiel auf 
verschiedenen Chips ablau- 
fen laftt. Ansonsten ist abzu- 
sehen, daft die 3D-Grafikkar- 
ten preislich in sehr interes- 
santen Regionen liegen wer- 



den. Sie besitzen einen eigenen VGA- 
Teil und konnen somit die alte Grafik- 
karte vollstandig ersetzten. Der »3D- 
Blaster* soil unter 400 Mark kosten, 
die "Diamond Edge« nur wenig mehr. 

Fazit 

3D-Grafikkarten sind im Moment das 
heifte Thema im PC-Spielemarkt der 
Zukunft. Am Anfang herrscht wie schon 
so oft ein riesiges Standardisierungs- 
Wirrwarr, das nur in Maften durch Win- 
dows 95 gelindert wird. Es ist durch- 
aus denkbar, daft einzelne leistungs- 
hungrige Spiele nach besonderen Spe- 
zialfunktionen der Chips verlangen 
Oder nach dem letzten Quentchen Da- 
tendurchsatz, was nur durch Extra-Trei- 
ber oder gar durch DOS-Treiber zu er- 
moglichen ware. Die Hersteller wieder- 
um sind naturlich daran interessiert, 
mogiichst proprietare Standards im 
Markt zu etablieren, urn ihre eigenen 
Verkaufe zu fordern, was der Firma 
Creative Labs mit dem Soundblaster- 
Standard schon einmal gelungen ist. 
Erfahrungsgemaft werden sich die 
Marktwogen im nachsten Jahr einiger- 
maften glatten, so daft man verwirrten 
Kaufern nur raten kann, abzuwarten, 
wie das Ergebnis dieses »Mini-Format- 
Wars« aussehen wird. Wer unbedingt 
jetzt schon nach der voilen Spielhallen- 
Leistung lechzt, greift im Moment am 
besten zu einer 32-Bit-Konsole mit ei- 
nem groften Spieleangebot. (mk) 
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SlEHT OPTISCH WIE DAS PC-ORIGINAL AUSI 

Interplays »descent« fur 3DO, 

PLAYSTATION UND SATURN. 




Welche Spiele erscheinen im ersten Halbbjahr '96? 
Unser Preview-Kalender gibt detailliert AufschluB, auf 
welche Titel Sie sich demnachst freuen durfen. 



uch wenn wir uns in erster Linie 
auf das Weihnachtsfest mit den 
dazugehbrigen Spielen konzentrieren, 
kann ein Blick ins nachste Jahr nicht 
schaden. Gerade bei den neuen Spiel- 
konsolen muB man beobachten, ob 
nach der Einfuhrungs-Software auch 
spater noch vernunftige Spiele in Aus- 
sicht sind. Wahrend man sich uber 
Nachschub fur den PC keine Sorgen 
machen muS, ist bei Playstation, Sa- 
turn und 3D0 noch keine Entscheidung 
uber Erfolg und MiSerfolg gefallen - 
und nur bei weltweit guten Verkaufs- 
zahlen bleiben die Entwickler bei der 
Stange. 

Wir haben uns also bei den wichtigen 
Spiele-Anbietern umgehort und skizzie- 
ren den Release-Schedule des ersten 
Halbjahres '96. Dabei muS man jedoch 
bedenken, daS die aktuellen Veroffent- 
lichungslisten auf Schatzungen beru- 
hen. Da Programmierer noch nie zu 
den zuverlassigsten Terminarbeitern 
zahlten, kann es durchaus Verschie- 
bungen geben. Bitte haben Sie auch 
Verstandnis, da8 wir aus Platzgriinden 
nur einen Teil der angekundigten Spiele 
auflisten konnen. 

^■i J a n u a r 

Insbesondere Saturn-Besitzer durfen 
sich auf zwei Sega-Spiele freuen, die in 
ihrem jeweiligen Genre wahrscheinlich 
die Pole Position ubemehmen. Erste 
Demos der Automatenumsetzungen 
•Sega Rally« und »Virtua Fighter 2« sa- 
hen derart imposant aus, dal? weder 
»Ridge Racer« noch »Tekken« Oder 
•Toshinden- (alles Playstation) mithal- 
ten konnten. Rennfahrer und Prugel- 
spieler frohlocken schon jetzt und hal- 
ten Ihr Geld beisammen. Etwas mehr 
Witz statt Special-FX prasentieren die 
• Street Racer«-Entwickler von Ubi-Soft: 
Die Fortsetzung eines erfolgreichen 
Super-Nintendo-Rennspiels verspricht 
unterhaltsame Multi-Player-Action auf 
einem Dutzend verschiedener Rundkur- 



DIE HEIMVERSION VON »SEGA RALLY" 
WIRD DIE GRAFIK AUS »DAYTONA USA" 
UBERTREFFEN UND INSBESONDERE DEN 
HINTERGRUND WESENTLICH WEICHER 
AUFBAUEN. 




EINES DER WENIGEN 32-BlT-JUMP-AND-RUNS 
ZEIGT DAS LIMONADEN-MASKOTTCHEN SPOT 
IN ISOMETRISCHER PLATTFORM-U MGEBUNG. 

se. Dabei geht's nicht immer fair zur 
Sache, denn manche Fahrer setzen auf 
unkonventionelle Extras. 
Ebenfalls mit leichter Verspatung durf- 
ten die lange ersehnten Konsolenver- 
sionen von -Descent" eintrudeln. Ob 
die Programmierer die Zeit genutzt ha- 
ben, urn die uberlegene 3D-Power von 
Playstation & Co. dem Spiel einzuver- 
leiben, steht noch nicht fest. Doch 
selbst bei einer l:l-Umsetzung freuen 



sich Konsolisten auf ein spielerisch 
uberragendes und uberraschend intelli- 
gentes 3D-Actionspiel. 
Eines der wenigen Highlights fur Jump- 
and-Run-Freunde konnte »Spot goes to 
Hollywood« aus den Virgin-Labors wer- 
den. Das isometrische Hupfspiel de- 
butierte dieses Jahr auf dem Mega 
Drive und soil in grafisch aufgepeppter 
Fassung zum Jahreswechsel fur die 
32-Biter erscheinen. 

■ Descent (3D0, Playstation, Saturn) 

■ Sega Rally (Saturn) 

■ Spot goes to Hollywood (Playsta- 
tion, Saturn, PC) 

■ Street Racer (Playstation, Saturn) 

■ Virtua Fighter 2 (Saturn) 

^H F e b r u a r 

Fortsetzungen ohne Ende: Sollten sich 
die Entwickler nicht verspaten, erwar- 
ten wir erneut zwei Rennspiele. Neben 
dem potentiellen Playstation-Uberflie- 
ger »Ridge Racer 2« (noch bessere 3D- 
Technik, mehr Strecken) stehen u.a. 
die Rock'n'Roll-Racer am Start. Der er- 
ste Teil erfuhr sich auf Mega Drive und 
Super Nintendo trotz technischer Man- 
gel viele Sympathien, die Fortsetzung 
soil statt lahmer 2D-Vogelperspektive 
spektakulare 3D-Verfolgungsjagden bie- 
ten. Interplay unterlegt das PS-Gedrbh- 
ne mit flotter Rockmusik und packt 
eine Mehr-Spieler-Option in den Tank. 
Tief in den Weltraum fuhrt uns da- 
gegen Acclaims "Alien Trilogy", in dem 
Sigoumey Weaver in diisteren 3D-Dun- 
geons nach Aliens sucht. Pulsierende 
Action und eine Prise Taktik verspre- 
chen spannungsgeladene Stunden in 
den Tiefen des Alls. Nicht minder bri- 
sant, aber mit Schauplatz Mutter Erde: 
•Shell Shock" von Core Design schickt 
hartgesottene Soldner und gerenderte 
Panzer in eine 3D-Schlacht. 
Genauso viel Kampf, aber weniger 
Blut: <Power Sports Soccer« lautet die 
Sportspielserie von Psygnosis/Sony 
ein. Harte Zweikampfe, Mehr-Spieler- 
Duelle und jede Menge Kameraper- 
spektiven soilen Konamis »Goalstorm" 
auf der Playstation Konkurrenz ma- 
chen. 
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■ Alien Trilogy (Playstation, Saturn) 

■ Power Sports Soccer (Playstation) 

■ Ridge Racer 2 (Playstation) 

■ Rock'n'Roll Racing 2 (Playstation, 
Saturn) 

■ Shell Shock (PC, Playstation, 
Saturn) 

■■ M a r z 

Nachdem Saturn-Besitzer schon im Ja- 
nuar »Virtua Fighter 2« genieSen konn- 
ten, sollte im Marz die deutsche Fas- 
sung von »Tekken 2» erscheinen. Nam- 




HOCH UBER DEN WOLKEN: »AGILE WARRIOR" 
SETZT SIE INS COCKPIT EINES FUTURISTI- 
SCHEN ABFANGJAGERS. 

co hat sich emeut fur die traditionelle 
2D-Sicht entschieden und schickt vor- 
trefflich animierte Kampfer in die 
Schlacht. 

Mit einem groSen Fragezeichen sind 
die beiden »Castlevania»-Episoden fur 
Playstation und Saturn versehen. Das 
kultige Grusel-Jump-and-Run wird defini- 
tiv im ersten Halbjahr erscheinen, doch 
Liber Story und Spielverlauf lal?t sich 
noch nichts sagen. Tendenziell wird es 
eher eine Prise mehr Action als die 
letzten Versionen furs Super Nintendo 
enthalten. Ebenfalls auf Blech & Blei 
setzt das futuristische "Agile Warriors 
Virgins 3D-Schlacht hoch uber den Wol- 
ken. Mehr fur Abenteurer halt Konami 
ihr erstes und einziges 3DO-Spiel pa- 
rat: »Policenauts«, der Nachfolger von 
»Snatcher« (Mega-CD), enthullt eine 
Science-fiction-Story mit vielen Cyber- 
und Mech-Anleihen. 

■ Agile Warrior (Playstation) 

■ Castlevania (Playstation, Saturn) 

■ Policenauts (3DO) 

■ Tekken 2 (Playstation) 

■M April 

Rechtzeitig zu Ostern konnte einer der 
erfolgreichsten Plattform-Artisten der 
alten Konsolengeneration erste 32-Bit- 
Lorbeeren erhupfen. Regenwurm Jim 



ubersteht aberwitzige Szenarien voller 
Gags und Einfallsreichtum, angerei- 
chert mit grafischen Leckerbissen, die 
die ganze Power von Playstation und 
Saturn aufzeigen. Konami wiederum 
fuhrt ihre klassische Shoot'em-Up-Se- 
rie in den 3D-Kosmos: »3D-Gradius« 
bettet den traditionellen Horizontal- 
Scroller in ein prachtiges Polygon-Ge- 
wand, ohne auf die bewahrten Feind- 
formationen und Extrawaffen zu ver- 
zichten. 

■ 3D-G radius (Playstation) 

■ Earthworm Jim (Playstation, 
Saturn) 

^m M a i 

Hudson Soft hat mit der Playstation 
wenig am Hut, dafur wird der Saturn 
mit einigen Spielen untersttitzt. Eine 
Neuauflage des explosiven Mehr-Spie- 
ler-Spektakels »Bomberman« scheint 
dabei unausweichlich. Auch Capcom 




junge kampfer, alte tugenden: "street 
Fighter alpha« setzt auf das bewahrte 
erfolgsrezept und sagt 3d-pruglern 
den kampf an. 

setzt auf Tradition und portiert den ak- 
tuellen Arcade-StraSenfeger »Street 
Fighter Alpha« fiir Playstation und Sa- 
turn. Die Helden prugeln sich in tradi- 
tioneller 2D-Sicht. 

■ Bomberman (Saturn) 

■ Street Fighter alpha (Playstation, 
Saturn) 

■M J u n i 

Freunde von Action-Adventures sehnen 
"Beyond the Beyond" fur den Saturn 
herbei. In herrlichem Fantasy-Ambiente 
kampft Gut gegen Bose, magische 
Tinkturen helfen den wackeren Strei- 
tern bei ihren Kampfen gegen die 
Schergen eines Tyrannen. 
Nach ihrem Fruhjahrsumzug in die USA 
legen die Ex-K6lner von Factor 5 letzte 
Hand an das Kiassiker-Remake "Ball- 
blazer X«. Das futuristische Sportspek- 




factor 5 entwickelt das remake des 8- 
Bit-Klassikers »ballblazer«: Zwei roto- 
foils kampfen um die spielkugel. 

takel basiert auf einem Kultspiel aus 
den fruhen achtziger Jahren, das Lu- 
casfilm zunachst exklusiv fiir Ataris 8- 
Bit-Computer entwickelte. Die Neuaufla- 
ge bietet nicht nur moderne Grafik mit 
eindrucksvoller 3D-Arena, sondern 
auch einen Mehr-Spieler-Modus. 

■ Ballblazer X (Playstation, PC) 

■ Beyond the Beyond (Saturn) 

UJJJH J u I i 

Spatestens zur Jahresmitte sollte Nam- 
co die Umsetzung ihres aktuellen 3D- 
Rennspielautomaten »Rave Racer« 
auch als PAL-Version fertig haben. Der 
inoffizielle "Ridge Racer»-Nachfolger 
lockt mit mehreren Strecken und sollte 
die Playstation zu neuen Hardware- 
Bestleistungen treiben. 
Mehr auf Spieldesign als auf Technik 
legen Ubisofts Hupfspiel-Protagonisten 
wert: »Rayman 2« greift die Tugenden 
des putzigen Vorgangers auf, lehrt dem 
Helden neue Bewegungstalente und 




pole Position: namcos "Ridge racer«- 
nachfolger "rave racer" fuhrt in der 
spielhalle die Garde der hochgezuchte- 
ten 3d-rennspiele an. 

bietet ein halbes Dutzend unverbrauch- 
te Plattform-Szenarien. 
Buchstablich in letzter Sekunde haben 
wirvon dem Geheimprojekt »Alpha- 
storm« erfahren: Psygnosis/Sony ba- 
stelt an einem »Elite«-inspirierten Ac- 
tion-Strategie-Epos, angesiedelt in den 
Weiten des Universums. (mg) 

■ Alphastorm (Playstation) 

■ Rave Racer (Playstation) 

■ Rayman 2 (Playstation, Saturn, PC) 
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Iechnik-Tips 



Glossar 



Von »Anti-Aliasing« bis »Z-Buffering«: 

Wichtige Fachbegriffe aus der Videospiele-Welt. 



■ Anti-Aliasing 

Grafische Technik: In der 3D-Grafik er- 
scheinen gerade Linien nicht gleich- 
maSig, sondern treppenfbrmig gezackt. 
Dieser »Alias-Effekt« kann durch einen 
(rechenaufwendigen) Anti-Aliasing-Algo- 
rythmus beseitigt werden - zwischen 
den einzelnen Pixeln wird interpoliert, 
der Treppeneffekt »verschmiert« und 
wird fur das menschliche Auge unsicht- 
bar. Nintendos Ultra 64 verspricht 
»Anti-Aliasing« als Standard-Technik bei 
3D-Animationen. 

■ Benchmarks 

Wie schnell ist Ihre Hardware wirklich? 
Da die Taktfrequenz keine verlaSliche 
Auskunft uber die Leistung Ihrer Kon- 
sole gibt, versuchen Fachleute der Fra- 
ge mit Benchmarks auf den Grund zu 
gehen. Es gibt Dutzene von Bench- 
mark-Programmen vom englischen Ur- 
vater »Whetstone« (1976) bis zum seit 
1984 gebrauchlichen »Dhrystone", das 
Ihnen die Zahl der Instruktionen pro 
Sekunde in MIPS angibt. Haufig ver- 
wendet werden auch die Benchmarks 
der "Standard Performance Evaluation 
Corp. (SPEC). Benchmarks geben Ih- 
nen Auskunft uber die Leistungsfahig- 
keit einzelner Prozessoren, aber nur 
vage Information uber die Performance 
eines ganzen Systems. 

■ Betriebssystem 

Auch "Operating System" (OS): Neben 
den Betriebssystemen fur PCs (DOS, 
OS 2, Windows 95...) wird auch jeder 
Videospielkonsole ein (vergleichsweise 
einfaches) Programm mitgegeben, das 
alle Standardfunktionen ausfuhrt und 
kontrolliert. Bei Saturn, Playstation 
und 3DO ist das Betriebssystem fest 
ins ROM integiert. Uber eine grafische 
Oberflache konnen Sie z.B. den batte- 
riegepufferten Speicher verwalten, die 
interne Uhr einstellen Oder eine Audio- 
CD abspielen. 

■ Bildwiederholungsfrequenz 

Urn eine Bewegung zu erzeugen wer- 
den in der 3D-Computergrafik bis zu 
60 Bilder in der Sekunde abgespielt. 
Diese Frequenz wird von keinem 16- 



Bit-3D-Spiel erreicht, aber mit den 32- 
Konsolen Wirklichkeit: »Tekken« auf der 
Playstation ist eines der ersten Spiele, 
die mit 60 Bildern pro Sekunden 
(frames per second bzw. fps), also »im 
ersten Frame« laufen. »lm zweiten 
Frame« waren es dann 30 Bilder pro 
Sekunde (..Toshinden" auf der Playsta- 
tion), wahrend »im dritten Frame, mit 
20 Bildern schon die Ruckelgrenze 
erreicht wird. 

■ Cinepak 

Software-basiertes Kompressionsver- 
fahren das beispielsweise von Sega 
verwendet wird. Cinepak-Full-Motion- 
Video kommt dem Spieler billiger, ist 
optisch aber schwacher als Videos 
in MPEG Oder Motion JPEG. 

■ CISC 

"Complex instruction set computer". 
CISC-Chips arbeiten mit einem grofSe- 
ren Befehlssatz als die modernen 
RISC-Prozessoren und sind fur Pro- 
grammierer deshalb angenehm. Leider 
verprassen die umfangreichen Befehl- 
satze mehr Rectien-Power als die RISC- 
Instruktionen. Wahrend Mega Drive 
und Super Nintendo noch mit CISC- 
CPUs arbeiten, basieren alle in diesem 
Heft vorgestellten 32-Bit-Konsolen auf 
einer RISC-CPU. 

■ CPU 

"Central Processing Unit", die zentrale 
Recheneinheit jedes Computers und je- 
der Videospielkonsole, wird in 32-Bit- 
Konsolen von Co-Prozessoren und Spe- 
zial-Chips unterstutzt. 

■ Decoder 

Hard- Oder Software, urn verschlussel- 
te bzw. codierte Information in ein ver- 
arbeitbare Form zuruckzuwandeln. Die 
Playstation enthalt z.B. einen Decoder 
fur Motion-JPEG-Animationen. 

■ Depth-Cueing 

Grafische Technik: Entfernung wird mit- 
tels verschiedener Helligkeitsabstufun- 
gen simuliert. Nahe Objekte werden 
heller, weit entfernte Objekte dunkler 
gezeichnet. 



■ Digitalisierung 

Die Umwandlung analoger Daten in di- 
gitale Tone, Bilder, Filme, etc. mittels 
Scanner, Frame-Grabbern Oder anderer 
Hard- und Software. 

■ DSP 

"Digital Signal Processor.: Spezial-Chip 
mit eingeschranktem Befehlssatz, der 
in den 80er Jahren durch die Verbrei- 
tung von Audio-CD-Spielern popular 
wurde und bei Videospielsystemen fur 
rechenintensive Spezialaufgaben einge- 
setzt wird. Als Musik-Baustein Oder als 
Rechen-Chip sind DSPs in jeder 32-Bit- 
Konsole zu finden. In den DSP werden 
Daten eingelesen, urn am anderen 
Ende modifiziert (z.B. multipliziert) wie- 
der herauszukommen. Der DSP erle- 
digt nur bestimmte Aufgaben, diese 
aber superschnell. Auf den Speicher 
kann ein DSP im Gegensatz zu ande- 
ren Prozessoren nicht zugreifen. 

■ Farbtiefe 

GroSe des Farbraums aus dem die 
Farbwerte der Pixel eines Computerbil- 
des entstammen. Bei einer Farbtiefe 
von 8 Bit (Mega Drive, Super Nintendo) 
umfaSt der Farbraum 256 Farben, 
bei einer Tiefe von 24 Bit sind es 
16.777.216 Farben (.True Color.). 

■ FMV 

»Full Motion Video., Sammelbegriff fur 
digitalisierte Video- und Filmsequenzen 
im Computer- Oder Videospiel. 

■ Kompression 

Mittels bestimmter Kompressions-Algo- 
rithmen werden Daten auf eine kleine- 
re Menge zusammengestaucht, wobei 
unwichtige (z.B. sich wiederholende) In- 
formationen weggelassen werden. Alle 
FMV-Sequenzen in CD-Spielen sind 
komprimiert, oft auch ganze Spiele: So 
enthalt "Donkey Kong Country laut 
Nintendo uber 60 MBit Daten, die 
durch ein von Rare entwickeltes Kom- 
pressions-Verfahren auf 32 MBit her- 
untergerechnet wurden. Da Filme in 
Kino-Qualitat selbst den immensen 
Speicherplatz einer CD sprengen, blei- 
ben Kompressions-Techniken (z.B. 
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MPEG1 und MPEG2) auch mittelfristig von Bedeutung. 
Wichtig ist naturlich auch die Datendekompression : urn 
Grafik und Programm-Code wieder in ein brauchbares For- 
mat zuruckzuverwandeln. 

■ Link 

Was dem PC-Besitzer sein Nullmodem-Kabel, ist dem Game- 
Boy-, Playstation- oder Saturn-Freund seine Link-Verbin- 
dung. Jewells zwei Gerate konnen miteinander vernetzt wer- 
den, wobei jeder Spieier auf einen eigenen Monitor biickt. 

■ MBIT 

Megabit: Wahrend die PC-Anwender ihren Speicherplatz 
mit Vorliebe in MBytes beschrieben, sprechen die Video- 
spieler meist von Bits. 1 MByte = 8 MBit. 

■ MFLOP 

»Mega Floating Point Operations-': Benchmark-Wert fur die 
Rechengeschwindigkeit in Bezug auf Gleitkomma-Operatio- 
nen. In einer Videospielkonsole sind Floating-Point-Opera- 
tionen jedoch nicht so wichtig wie Integer- bzw. Ganzzahl- 
Berechnungen. 

■ MIPS 

Million Instructions per second: MIPS geben bis zu einem 
gewissen Grad AufschluS uber die Leistungsfahigkeit einer 
Spielkonsole, berucksichtigen aber nur die Leistung der 
CPU. Vernachlassigt werden andere Bausteine der Spiele- 
Hardware, z.B. der Daten-Bus oder eine Geometrie-Engine, 
wie man sie in der Playstation findet. 
Nicht zu verwechseln mit dem Namen der Silicon-Gra- 
phics-Tochter MIPS (Microprozessor without interlocked 
pipeline stages); die Firma, die sowohl die CPU der Play- 
station als auch des Ultra 64 entwickelt hat. 

■ MPEG 

»Moving Pictures Expert Group«, der Name einer Arbeits- 
gruppe, die sich mit der Kompression von Video- und Au- 
dio-Daten beschaftigt. Das Team entwickelte den momen- 
tan gebrauchlichen MPEGl-Standard sowie MPEG2, das 
mit der High-Density-CD ab 1996 zum Einsatz kommen 
wird. MPEGl-Kompression lost die Aufgabe, Videofilme 
mit bis zu 400 MByte pro Sekunde (!) auf ein handliche- 
res Format zusammenzupressen, indem es Details eines 
Bildes unter den Tisch fallen lafit - in der Bewegung des 
Bildes erganzt das Gehirn, was MPEG dem Auge unter- 
schlagt. Durchschnittlich wird nur jedes funfte bis zehnte 
Bild einer Animation von MPEG gespeichert, die einge- 
sparten Bilder werden durch einen speziellen Chip (in je- 
der Digital-Video-Cartdridge zu finden) errechnet. MPEG 
unterteilt ein Einzelbild in mehrere Bildquadrate und spei- 
chert die wichtigsten Merkmale einer solchen Einheit 
(Farbton, Differenzen innerhalb des Quadrates). Jedes 
Quadrat wird mit dem der folgenden Bilder verglichen: An- 
dert sich das Quadrat nicht (beispielsweise bei einer ruhi- 
gen Kameraeinstellung), halt MPEG lediglich fest, dalS das 
Bildstuck wiederholt wird. Auch wenn sich ein Bild bewegt, 
bleiben viele Quadrate gleich und verandern lediglich ihre 
Position. MPEG sucht nach solchen Situationen und er- 
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rechnet die Bilder dazwischen. 

■ Morphing 

Grafische Technik: Ein Objekt wird 
phasenweise (durch Interpolation) in 
ein anderes Objekt verwandelt. 

■ Parallax Scrolling 

Verschiedene Spielebenen scrollen in 
unterschiedlichen Geschwindigkeiten 
an Ihnen vorbei und geben dem Hinter- 
grund damit Tiefe. Parallax Scrolling 
wird von so gut wie jeder Videospiel- 
konsole, insbesonders vom Sega Sa- 
turn unterstutzt. Auf dem PC wagen 
sich hingegen nur zahe Programmierer 
an die muhselige Entwicklung parallax 
scrollender Spielfelder. 

■ Photo CD 

Spezielles CD-ROM-Format zur Archivie- 
rung von Bildern in 24-Bit-Farbtiefe. 
Wird vom 3D0 ab Werk, von Segas Sa- 
turn durch eine System-CD unterstutzt. 
Auch wenn in Japan soeben ein Grafik- 
adventure in diesem Format erschie- 
nen ist, hat der Photo-CD-Standard fur 
Spieler kaum eine Bedeutung. 

■ Polygon 

Vieleck. Mindestens drei Vektoren bil- 
den dieses Grundelement jedes 3D- 
Spiels. 

■ Pre-rendert 

...nennt man 3D-0bjekte und -Animatio- 
nen, die nicht in Echtzeit berechnet 
werden, sondern auf einer Workstation 
gerendert und (in ihre einzelnen Anima- 
tionsphasen zerlegt) auf Modul Oder 
CD abgelegt wurden. Im Gegensatz zu 
den Echtzeit-Kampfern von »Virtua 
Fighter« und »Toshinden" sind die Figu- 
ren in »Rise of the Robots" Oder "Killer 
Instinct" vorab berechnet - sie sehen 
besser aus, sind aber nicht so beweg- 
lich und flexibel wie ihre Echtzeit-Kon- 
kurrenten und schlucken mehr Spei- 
cherplatz. »Vorab berechnetes 3D« wird 
meist fur Vorspanne und Zwischen- 
sequenzen verwendet. 

■ RAM 

Random Access Memory. Speicher, der 
sowohl beschrieben als auch gelesen 
werden kann, unverzichtbar fur jede 
Spielekonsole. RAM-Bausteine sind 
teuer: Die Preise, die Sega, Nintendo 
und andere Hardware-Hersteller fur 



RAM-Chips zahlen, hangen vom Fas- 
sungsvermogen, der Wortbreite und 
der Zugriffszeit des Bausteins ab. 
Man unterscheidet zwischen relativ 
gunstigem Dynamic RAM (dessen Kon- 
densatoren unter standiger Stromzu- 
fuhr gehalten werden mussen, urn ihre 
Information nicht zu verlieren), schnel- 
lem Static RAM (SRAM), das aus 
Kostengrunden nur in kleineren Men- 
gen (z.B. als Cache-Zwischenspeicher) 
verwendet wird, sowie VRAM, Cached 
DRAM (CDRAM), synchronous DRAM 
und dem patentiertem Rambus DRAM 
des Ultra 64. 

■ Ray Tracing 

Grafische Technik: Strahlenverfolgungs- 
verfahren zur realistischen Ausleuch- 
tung eines 3D-Raumes mit Schatten 
und Spiegelungen. Sehr rechenaufwen- 
dig, daher im Videospiel (oder in ande- 
ren Echtzeit-Animationen) bislang noch 
nicht zu finden. 

■ RISC 

Reduced Instruction Set Computer; un- 
terscheidet sich von einem ClSC-Pro- 
zessor durch die Verwendung verein- 
fachter Befehle, die meist in einem 
Taktzyklus abgearbeitet werden kon- 
nen. In der 3D-Animation werden z.B. 
kaum »Complexe Instructions" (siehe 
CISC) benotigt, so daB mittels RISC- 
Technik eine wesentlich hohere Re- 
chenleistung erzielt wird. Ein mit bei- 
spielsweise 33 MHz getakteter RISC- 
Prozessor ist in diesem Fall flinker als 
ein CISC mit der gleichen Oder gar 
hoheren Taktfrequenz. 

■ Scaling 

Grafischer Effekt: Ein Objekt wird ge- 
dehnt oder gestaucht. Wahrend bei ei- 
ner Dehnung die einzelnen Pixel ver- 
grofiert werden, fuhrt ein Stauchen 
des Objekts oft zum Verlust von Bildin- 
formationen. Letzteres wird auf lei- 
stungsfahigen Systemen durch MIP 
Mapping vermieden. 

■ Shading 

Grafische Technik: Ein 3D-Objekt bzw. 

die Flachen eines 3D-Objekts werden 

schattiert: 

Flat Shading: auch "Constant shading-'. 

Die Flache wird in einem Farbton 

gleichmaSig schattiert, wobei die Hel- 

ligkeit vom Winkel der Flache zur Licht- 



quelle bestimmt wird. 
Gouraud Shading: FlieSende Schattie- 
rung, benannt nach dem franzosischen 
Computerwissenschaftler Henri Gou- 
raud. Durch Interpolation erhalt der 
Schatten Verlaufe. Damit konnen z.B. 
runde Objekte simuliert werden. 
Phong Shading: Aufwendigere Methode 
der flieBenden Schattierung, benannt 
nach Gourauds Kollegen Phong Bui- 
Tuong. Bislang kein Echtzeit-Einsatz im 
Videospiel. 

■ Sprite 

Unter diesem Begriff werden gemein- 
hin alle Spielfiguren zusammengefaSt. 
Fur den Vergleich zwischen Konsole 
und PC sind die sogenannten Hard- 
ware-Sprites von Bedeutung, die von 
Segas Saturn z.B. hundertfach herum- 
gewirbelt und mit jeder beliebigen Form 
versehen werden konnen. 
Der PC (und streng genommen auch 
die Playstation) besitzt keine Hardware- 
Sprites - die flinke und flackerfreie 
Manipulation von Spielfiguren bleibt 
dem Geschick des Programmierers 
uberlassen. 

■ Texture Mapping 

Grafische Technik: Ein Polygon wird mit 
einer grafischen Oberflachen-Struktur 
(z.B. Holz, Marmor oder ein einfaches 
Muster) belegt. 




■ Transparency 

Grafischer Effekt: Transparency wirkt 
wie ein Farbfilter. Die Grafik unter einer 
transparenten Flache bleibt ganz oder 
teilweise sichtbar, verandert aber ihre 
Farbe Oder Helligkeit. 

■ Z-Buffering 

Grafische Technik zur Entfernung ver- 
deckter Linien in einem 3D-Raum: Fur 
jeden Pixel wird die Entfernung zum Be- 
trachter (also die Z-Koordinate) gespei- 
chert. Nur die Kanten, Flachen und Ob- 
jekte im Vordergrund werden darge- 
stellt. (wi) 
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